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ANEWS est une publication 


Ce journal est mis en page sur un Amiga A4000T® à 





An 2000, nous voilà ! 


Profitons-en pour regarder ce qui s’est passé depuis le début 
du siècle. Nos lucarnes magiques ont vu le jour grâce à 
d’autres petites choses étranges, nées en même temps que le 
Rock’n Roll et amassées sur un bout d'Epoxy 
consécutivement à l’idée saugrenue du début du siècle, de 
faire bouger les électrons. On peut constater ce même facteur 
d'accélération dans d’autres domaines comme la 
communication avec ses coursiers à cheval ou la médecine et 
ses saignées salvatrices… 


Le point commun à tous ces progrès est l’utilisation 
exhaustive et vitale (?) de l'informatique de nos jours. 
Toutefois, les ordinateurs ne semblent avoir atteint que très 
récemment le niveau adéquat pour permettre aux Taïwanais et 
Chinois de débarquer à leur tour et directement cette fois, 
dans nos maisons et chambrées. Ainsi, nous ne passerons plus 
jamais d'hiver au coin du poêle au charbon, mais assis et 
bombardés des champs électro-magnétiques de nos fenêtres 
lumineuses. Du coup, avons-nous vraiment troqué un mal 
pour un bien, on pourrait se poser la question. Après tout, 
Georges Orwell dans son 1984, ne s’est pas trompé sur grand- 
chose : d'une bonne décénnie et d’un mot “Big Brother Bill is 
Watching You”. 


On le constate tous les jours, à part pour quelques 
remarquables auteurs, prévoir l'avenir a toujours été un jeu 
dangereux et il y a vraiment de quoi rire en lisant tous les 
matins la presse écrite qui s’extasie devant les téléphones du 
“futur” avec accès Internet intégré. Pour vous en convaincre, 
ouvrez un Anews ou autre d'il y a dix ans. 


Nous pouvons donc avoir une vague idée de ce qui se passera 
“globalement” dans 5 ans. Quant à savoir ce qui va se passer 
pour les plateformes alternatives. cela relève de la roulette 
russe. Nous ne jouerons donc pas dans les Nostradamus, nous 
sommes bien plus passionnés par notre présent. 
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Mise en oeuvre du CD Rom 


Vous commencez à être habitué maintenant à notre arborescertce. Véritable support de la revue papier, 
notre CD Rom est à chaque fois amélioré selon vos suggestions. 


Comme d'habitude, en plus de la collection de programmes, de fichiers audios, de vidéos, de sites Web, 
de nos répertoires vraiment etc... vous trouverez tous les textes et images de l'actualité relégués là, par 
manque de place. 


Nous affichons clairement que notre ambition est de proposer tous les mois un CD Rom qui soit une 
“référence” pour tous les utilisateurs de plateformes alternatives. N'hésitez donc pas à nous faire part de 
vos désirs les plus fous, nous essaierons d’y répondre. 


Ce mois ci, retrouvez, par exemple, les mises à jour de Picasso96, Cybergraph'’x, des librairies 68060 et 
PPC de Phases et encore bien d’autres choses … 


Notre interface Amiga a elle aussi été améliorée. N'oubliez pas que MUI et AREXX sont obligatoires ; 
veuillez donc lancer RexxMast dans votre WBstartup, votre user-startup ( sys:system/rexxmast >NIL: ) 
ou par un script idoine, avant de cliquer sur le bouton rouge. 


Assez de paroles, appuyez sur le bouton Eject, chargez notre CD Rom dans 
votre lecteur, cliquez sur son icône et vous voila parti pour plusieurs heures de 







découverte 
:-). © 
9 
Pour finir, notez bien l’email suivante : cdrom@amiganews.com. 
sésame pour remplir notre CD Rom. 


C’est votre 
© © 


Si votre CD Rom présente des anomalies de fabrication, veuillez 4 
nous le renvoyer, nous vous en adresserons un nouveau. 






Avant de vous décider à le renvoyer, vérifiez que votre 
«driver» est bien à jour, certains problèmes ayant été 
reportés avec d’anciennes versions d’AsimCDPFS. 
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Le rendez-vous de l’année a déçu nombre 


de visiteurs. Outre une surface réduite 
d’un bon tiers, des exposants en moins et 
des stands PC envahissants, le salon a 
néanmoins permis de faire le point des 
produits annoncés ou à venir. 

La morosité n’envahissait pas les 
revendeurs du monde de l’Amiga, du 
moins, ceux qui ont préféré investir du 
temps et de l’argent dans de nouvelles 
créations. 

Après les récentes déclarätions de 
GATEWAY/AMIGA, le temp$ était à la 
réflexion plus qu’au défaitisme, et 
n’empêchait pas certains detpenser à de 
nouvelles solutions. Le toutétant d'être 
capable de s'adapter au m@rché tout en 
étant à l’écoute de la commänanté Amiga. 





SUR LE STAND AMIGA 


Cette année, le thème était : “L'’historiqie 
de l’ Amiga”. 
trônaient 


Dans différentes vitrines, 





quelques machines qui allaient du premier 


ordinateur de Commodore, le PET en 
passant par l’ A600 et. le Walker ! 
Curiosité, dans l’une des vitrines, un 
ordinateur, basée sur l’'IBM POP (PowerPC 
open Platform). Cette machine, appartenant 


Î 


à HAAGE & PAR@NER #préfigure 188 
nouvelles machines AmigaMGans la lignée 
du “Classic”) sur lesquelles tourneront l'OS 
4.0 PPC. 

Prévision de sortie : l'été prothäin ou plus 
probablement à l’automne. 


Les cartes POP, sont fetuellement 
fabriquées par.S.sociétés coféennes et sont 
surtout COnçues pour être des "PINUX 
BOX”. 

HAAGE & PARMINEREESt actuellement en 
discussion avec/Munsdeces fabricants, afin 
de rédliSen des Cartes A miga. La chose 
intéreSSAMe proMent, du fait que ces 
machines avec ROM processeur, SD-RAM 
ebaltres, reviendrontemoins chers à réalise 
pour HAAGE & PAR2NERsque le coûf 
aotiel de conception" dune. Carte 
aocélératrice type PHASBN# 


Per seul bémol, c ÆSMQue AMAAGE & 
PARTNER ne se lañeera dans aventure, 
que SI demantde "existe /ou plus 
concrètement Sp les ventes duSétéesont 
bonnes @PQUeMES gens acceptefil dépasser 
sur une-CATtemOP avec OSdAmiea PPC. I] 
est bon d€"rappeler qu'avec le G4, 
l’'émulation 68k est possible (cela 
fonctionne déjà avec un 604 pour 
lequel on a une vitesse d'émulation 
correspondant à un 040 à 20 MHz) et 
que la vitesse de l’émulation 68k 
sera 4 fois supérieure à celle d’un 
060/50 MHz. Ce principe 
d'émulation fonctionne déjà, chez 
HAAGE & PARTNER depuis un an 
et est totalement indépendante du 
hardware. Il est à noter que le 
développement de l'OS Amiga PPC 
se fera en collaboration avec la 
société Amiga. 


AMIGA OS et AMIGA ACTIVE 


Amiga Active est une nouvelle revue 
anglaise, créée avec les anciens de CU 
Amiga magazine. On y retrouve une partie 


des rédacteurs 
et de l’équipe 
dirigeante de 
l'époque. La 
maquette est 
moderne et le 
contenu 
attractif. Une 
sérieuse 
concurrence à MR 
A migak 
FORMAT. 
AMIGA OS, 
magazine 
d’origine allemande lancé l’année dernière, 
renouvelle le genre, contrastant 
sérieusement avec Amiga Special, Amiga 
Magazine ou Amiga Plus dans sa 
présentation et sa mise en page. 

Chacun des deux magazines a réussi de | 
belles ventes, étant adossé au stand Amiga 
Allemagne, point de passage du salon. 


Pelo T. jouait son rôle de businessman, 
aSSéz#açontent des ventes de l’A1200 vers k 
l'Inde etwessayant de rassurer les autres À 
demandeutSldu marché européen. L'on a pu 
voir ainsi, M@sreprésentant d'une société de 
bornes intefä@kives de la région de Rennes, 
en quête de @äktes-mères d’A1200. 

Petro a beauSéWouloir rassurant, les stocks fi 
fessont quanMiéme pas inépuisables… En à 
IOUSMESLORS, je ne sais s’il a conclu des 
Ventes MA il doit probablement gratter les 
10ndS de MOir pour mettre de l'essence dans 


SAMIGICOUES, car un visiteur français, s’est Ds 


MUMPIOPOSET un auto-collant “AMIGA” pour 
IE PHAGSDM 1, soit 3.5 F... 

équipe de la société Amiga Allemagne 
est maintenant réduite à deux personnes. Du 
coup, NOM pu voir la fille de Petro à la 
vente déSÆtcessoires et autres gadgets, ainsi 
que diêlques amis, venus pour l’épauler. La 
chéfiänte Nicole G. qui devait faire un tour 
dWSalon, n’a pas été vue. Notre directeur de 
la publication ne s’en est toujours pas remis 
(NdR : aucun de nous ne s’en est remis :-). 








D.C-E. 


Une curiosité : un A500 avec module AGA 


GO (pour disposer de l’AGA, du kickstart 
du A1200 et de son slot processeur) et sur le 
slot, connecté, une Blizzard PPC avec un 
060. On se rappelle que l’AGA GO devait 
sortir il y a quelques années, mais celui-ci 
s'était retrouvé en concurrence avec les 
A1200. 





Ne rêvons pas. Cette carte ne $era jamais en 
production et le kit PPC n'’estiqu'un leurre. 
Cela donne quand même um aperçu des 
possibilités d'évolution de BAGA GO qui 
aurait fait de l’ A500, l'ordinateur le plus 
évolutif de ces dernières années: 

D'autres produits figur&emten bonne 
place, comme le module SXSRBROhpour CD 
32, ainsi qu’un prototype de cêtte même 
carte avec module MPEG intégré. 


Thomas DELLERT, le patron de BOB" 





décidé de fabriquer des cartes accélératrices 
1240, 1260, Cyberstorm MKIII, et bientôt 
BVision et CybervisionPPC sous licence 
Phase V. 

L'on pouvait déjà voir, sous vitrine, les 
premiers exemplaires. Thomas B. nous a 


” 


rassuré sur les stocks de Permedia 2 en 


Allemagne, mais pour les BVision et 
Cybervision PPC, il faudra néanmoins 
attendre encore 3 mois. 

Sur les nouvelles 1240 et 1260 sera 
développée une interface pour bus PCI, très 
rapide qui se branche sur le processeur 68k. 

Il permettra d'utiliser des cartes graphiques 
PCI, peu onéreuses, sur les 1240 et 060 
montés en tour. 

Pour les pilotes, ce seront les 
programmeurs de Cybergraphx qui 
s'en occuperont. 

Les premières cartes prévues sont à 
base de Permedia 2. Dans un premier 
temps, seul le SVGA à proprement 
dit, sera supporté au niveau du 
driver. 

Plus tard, des pilotes spécifiques 
pour l’accélératiom@D séront écrits. 


Une carte graphique devrait 
apparaître pour_ces cartes 
accélératrices, avant la fin de 
l’année. 


Pour les cartes PowerP@RhomasB 
se montre beaucoup ‘plus résenvé, 
“car cela comporte un gros #isque”IMest 
vrai que d’autres solutions apparaîtront au 
cours du premiersemestre 2000: 


PHASE V a décidé d'accorder une licence à 
DCE, car“ils-se-concentrent sur d’autres 
projets Moujours d'apres. Thomas B., il leur 
est difficile de concevoir, produire, et 
vendré en meémetemps. 


Concernant la carte BOXER de Mike T4 
Mhomas B. ne sait pas grand'ehoseIl. aime 
Midée, mais il ajoute quMfaut beaucoup 
d'argent pour commenter une produetion, 
sans compter le risque dfun-marché sur- 
évalué au niveau de l#demande: 


EASYS!de Tom Neidhardt 


Plus qu'meé commodité, c’esttimewéritable 
extension dw Workben@h”que nous 
présentait son auteur, qui est de plus, 100% 
compatible avec l'OS 3.5. Complètement 
multitâche, pouvant fonctionner en drag & 
drop, système de dock, créations de liens, 
lanceur d'application, recherche, le tout 


LALA118 











commenté en synthèse vocale, etc. Il serait 
trop long de faire un descriptif ici, voir 
prochainement notre test. Une version 
française est en cours de réalisation. 


http://www.image-pages.de/easys!.html 
Prix : DM 50 


EYETECH Group Ltd. 


Eyetech via Alan Redhouse présentait une 
solution en rack avec télécommande et 
écran LCD. Cet ensemble s'adresse plutôt à 
des présentations sur écrans géants et est 
facilement transportable. Un clavier infra- 
rouge de type de ceux fournis avec les 
CASABLANCA, permet de faire aussi 
office de souris, grâce au dispositif de 
pointage, que l’on retrouve sur les claviers 
d'IBM portables. 


Pa carté-mère est celle d’un A1200 sur 
laquelleilMest possible d'insérer une carte 
graphiqueet accélératrice. 

Le“boîtier ne comporte pas de lecteur de 
disquettes, mais seulement un lecteur de CD 
ROMEe boot s'effectue, grâce à une Rom, 
directement#sur le CD. Un bouton, permet 
l’échangeentre l’écran PAL et VGA, mais 
l’écramECD permet de prendre le contrôle 
de Räppareil pendant la présentation. Pour 
la#démonstration, nous avons eu droit à un 
Käraoké sur écran 19 pouces. 


Dans une vitrine, de nombreux produits de 
la société, dont un “monitor switcher” qui 
permet de passer de l’écran Cybergraphx à 
l'AGA, par une touche spéciale sur le 
clavier Amiga. 


KATO DEV 
Outre les cartes sons 
MELODY, présentées par 


Joern Plewka, Torsten Gruner 
et Thorsten Hansen, on pouvait 
voir une intéressante solution 
de carte ethernet 100 Mbps du 
nom de “Unity Net”. 

Cette carte s’insère dans un 
slot Zorro II qui offre un 
connecteur PCMCIA dans 
lequel on insère la carte 
ethernet choisie : 10 Mbps ou 
100 Mbps. La liaison est de 
type RJ45, la négociation est 





automatique en IEEE 802.3, 
autoconfiguration, full-duplex en mode 10 
Mpbs et le tout est bien sûr compatible 
SANA-ITI. Une carte va nous être prêtée 
pour un test. À suivre. 


Prix, avec le twister : 

DM 359 pour la version 100 Mbps 

DM 239 pour la version 10 Mbpsseule. 
Disponibilité : Dans deux mois 
http://www.katodev.de/englishA 


LINUX PPC 





Une solution à base d’Amiga 4000 PPC 
604 et Permedia 2, permettait d'apprécier la 
rapidité de Linux PPC en fonctionnement, 
que ce soit au niveau de l'affichage, du 
déplacement des fenêtres, ou 
applications lancées. L'on a pu juger aussi 
du bon comportement de Sheepshaver 
(émulateur PowerMac sous Linux) avec le 
logiciel SOAP (programme de retouche 
d'images, de photos) sur lequel les effets de 


des 


retouches et de rendus se déroulaient en 
temps réel. 


La démonstration de Quake dans une 


fenêtre, confirmait la rapidité de l’ensemble. 
D'autres applications Mac, comme l'usage 
des kits de connections, lancement de 
Netscape dernière version, etc...nous ont 
laissé préjuger d’un usage tout à fait 
opérationnel du MacOS sur 
l’Amiga. Ne criez pas :-) c’est ce genre 
d'utilisations qui permettent de faire durer 
notre machine pour ceux qui ont d’autres 


système 


besoins. 


UGN 


Quelques Amigas reliés à l'Internet 
permettaient une liaison IRC pour discuter 
avec quelques personnalités du salon. Cela a 
permis d’éclaircir quelques points ou 
d'apporter des précisions sur des matériels 
ou logiciels à venir ainsi que sur la situation 
actuelle: 





Les conférences IRC (dontdesrésumés de 
Stéphane Campan sont sur le site 
www.amigaimpact.com). 


Conférence avec Petro T. 


Petro a annoncé une vente de 5600 unités 
du 3.5, D’après Petro, il est impératif de 
vendre au moins 25 000 unités. 

Petro supporte la campagne pour les 
sources ouvertes du 3.5 et dit avoir déjà pris 
contact avec GATEWAY à ce sujet. 
Concernant Amiga USA, Petro ne peut rien 
dire (en fait il ne sait rien). Il serait entrain 
d'écrire un livre sur l’ Amiga. 


Conférence avec Haage & Partner 


Haage & Partner ne s’est pas montré très 

enthousiaste vis à vis de la mise en open 
source de l’AmigaOS, bien qu'il soit ouvert 
à toute discussion. 


\ LS 
La 





Ppremière mise à jour de l’AmigaOS 3.5 
serautrès bientôt disponible, de nombreuses 
parties sont déjà en beta-test. 

Un port deJ’AmigaOS 3.5 sur PowerPC est 
possible mäis il faudrait sans doute un an 
pour avoir une solution propre. 
L'émulateur68k de Haage & Partner est 
prêt depuis #presqu'un an. De plus il est 
complètememtindépendant du matériel et 
dewrait'ainsi pouvoir fonctionner sur toutes 
les prochaines cartes PowerPC. 

Concernant les ventes de l’ AmigaOS 3.5, le 
mystère reste. 

Haage & Partner dément le chiffre de Petro 
et se montre même plutôt satisfait des 
ventes. 


Conférenée avec GreenBoy du Phoenix 
Platform Consortium 


Lors#de cette conférence, Greenboy était 
accompagné de deux personnalités de QNX, 
William Bull (ingénieur et créateur 
d'interfaces utilisateur) et Shaun Sauve 
(chargé des implémentations et du design 
des applications). 

Le consortium regroupe actuellement plus 
de 180 personnes ou organisations. Les 
travaux sur la dernière version bêta du 
système Neutrino ont commencé. D'après 
Greenboy les premières machines conçues 
par Phoenix verront le jour dans moins de 
six Mois. 

Bien évidemment, Phase 5 est de la partie, 
mais d’autres constructeurs devraient 
également proposer leurs propres produits. 
Si le PowerPC (G3 et G4) a été choisi 
clairement pour les premières machines, le 
met 


consortium ne côté les 


possibilités que sont les meilleurs x86 et les 


pas de 
processeurs Alpha 
Conférence KOSH 


KOSH est un projet initié notamment par 
Fleecy Moss (également acteur au sein du 





Phoenix Platform Consortium). 

Ce projet ambitieux a pour objectif de 
modifier la vision actuelle de 
l'informatique. La définition de KOSH 
résume bien son principe : Kommunity 
Oriented Hardware & Software. 

Il s’agit ici de créer une plate-forme, 
logicielle dans un temps, matérielle par la 
suite, où pourront se reconnaître les 
communautés Amiga, Linux, MacOS. 

L'idée maîtresse de KOSH est 
qu’absolument tout sera géré en tant 
qu'objet, tout sera modulaire de façon à ce 
que l'utilisateur puisse adapter son système 
à ses propres besoins. 


Conférence avec TITAN COMPUTER 


Michael Garlich de Titan Computer a 
profité de l’occasion pour présenter 
PowerOS, son système entièrement natif 
PowerPC. 

Actuellement 5 personnes travaillent sur ce 
projet et l’équipe devrait s’agrandir 
davantage par la suite. 

PowerOS est donc un nouveau système 
compatible à 90% avec l’AmigaOS au 
niveau des sources (une recompilation reste 
nécessaire). 

Côté matériel il supportera toutes les cartes 
PowerPC existantes et à venir, ainsi que les 
cartes-mère conformes auxMSpécifications 
d'IBM ou Motorola. Le sité“web dédié à 
PowerOS devrait très r 
traduit en anglais : www# 
noter que le projet de cartes 
Twister PPC, construites par Apo 
malheureusement gelé. 








Côté ludique, le jeu de rôles Evils 
SE devrait être disponibles courant du 
prochain. Mauvaise nouvelle par cont 
version Amiga PowerPC de Claws 
Devil (le clone de Tomb Raider) est 
seule la version Macintosh est actuelle 
en développement. 


Conférence avec Blittersoft et Mick 
Tincker 


Il a beaucoup été question de la fameuse 
nouvelle carte mère BoXeR. 

Blittersoft prévoit pour le moment de ne 
proposer cette carte qu’en tant que partie 
intégrante d’un système complet. 

Malheureusement la disponibilité ne sera 
pas pour ce mois-ci ! Les cartes-prototypes 
pour les développeurs de pilotes matériels 
seront fabriquées dès la semaine prochaine. 

Le BoXeR inclut déjà quelques parties du 
chipset AA+ et des mises à jour permettront 
d’en étendre les capacités. 

Un slot sur la carte permettra d’inclure une 
carte fille à base de PowerPC. Le BoXeR a 
été conçu pour l’utilisation d’un processeur 
PowerPC et des contacts ont été établis avec 
les fabricants de ce type de carte. 





Conférence AROS du slot Zorro, mais des slots propriétaires, 
plus rapides que les slots Zorro II sur 
A1200. La vitesse de transfert est à mi- 
chemin entre le Zorro II et le Zorro III. 

La carte dispose aussi d’un pass-trough 
pour la plupart des cartes accélératrices du 
marché. 

Prix : DM 249 


Le projet AROS consiste en la 
programmation d’un système d’exploitation 
gratuit, open source, qui serait compatible 
avec l’AmigaOS au niveau des sources. 
“Optimiser” alias Aaron Digulla, un des 
principaux initiateurs d’'AROS, était le 
premier invité de l'UGN. 

D'après Optimiser, 60% de l’AmigaOS 3.1 
originel a été réécrit, le plus difficile étant 


EPIC 

Quelques nouveautés à la vente : WipeOut 
2097, une nouvelle version de Foundation 
(version française incluse) qui élimine pas 
mal de bugs, Virtual GP, jeu de courses de 
voitures et bien d’autres. 

Une curiosité : 

Security System VI.0, permet au 
démarrage de l’ Amiga, de disposer d’un 
login et password. 

Ex. d'application : Eviter que votre femme 
jette un oeil sur tous vos nombreux contacts 
féminins avec ICQ (zut, il ne fallait pas le 
?) ou plus sérieusement protéger votre 
Chine des regards indiscrets. 


les pilotes matériels et certaines “choses 
exotiques”. Pour le moment AROS ne se 
montre guère plus rapide qu'UAE sur plate- 
forme x86, ceci étant principalement dû à la 
méthode utilisée pour l'affichage. 


LES STANDS 



























APC&TOP 


ation : Dafel Bloodline, dont 
donné quelques détails (voir 
rubrique je 


ESCENA 









d'acquérir : “The bes 
«SeAS1a nieu dé 






er d'ici quelques 
Best of air 
upe les versions 












Pas de stand, mais nous avons croisé son 
directeur au détour d’une allée et l’avons 
soudoyé à coups de cacahuètes et de cola 
pour le faire parler : 


Il impute le retard de sortie des cartes 
Brainstormer (Cartes PPC G3/G4 pour 
A3000/A4000 et A1200 sur bus Zorro III) 
au fait que les performances sont décevantes 
par rapport à ce qui était prévu (qui s’en 
étonnerait ?). 

Pour l'instant, il se concentre sur la version 
A3000/A4000 sur Zorro III. 

Si cette version est satisfaisante, une 
version A1200 verra le jour. Mais le 
problème, est que le port du Zorro II sur 


Le seul stand, où il était possible d’acheter 


des cartes accélératrices, ainsi des 
processeurs 040 et 060. 

Une nouveauté, la carte Zorro IV, destinée 
aux A1200 en tour. Cette carte comporte 
cinq slots Zorro II, un slot vidéo, un autre, 
slot vidéo pour utiliser un scan doubler ou 
un flicker fixer et deux slots Zorro IV. 


Ces slots ne sont pas des nouvelles versions 


que 


A1200 est lent (un peu plus lent que sur 
A2000 d’ailleurs). 

ESCENA projette de mettre tous les autres 
bus sur la carte elle-même, ce qui fait que 
les informations autres que le clavier, etc. 
qui demandent beaucoup de bande passante 
ne passeront pas par le Zorro II. 

Pour l'instant, il a une solution standard 
pour la carte graphique qui sera branchée 
sur la Brainstormer. 

Il ne veut pas de solution qui repose sur un 
câble, comme la Bvision. La bande passante 
de la Brainstormer permettra un accès plus 
rapide, notamment les accès mémoire. 

ESCENA travaille avec Haage & Partner. 
Ils utiliseront WarpOS et l’émulation 68k. 
Prévision de sortie : l’année prochaine. 


HAAGE & PARTNER 








Peut-être le stand qui a reçu 
nombre de visiteurs du sa n. 1 
que les boites de 3.5 partaient COT 
petits pains, contrairement à celle 
vendaient la société Amiga sur son s 
Juergen Haage, sa femme, et 
Nerding n’ont pas eu vraiment le te 
souffler pendant ces 3 jours. 

A noter qu'une version 3.6 verra le BR 


+ 


décembre, et que d’autres mises à jour sont. 


prévues, pour aboutir au 4.0 PPC, si tout se 
passe bien. ° 
Autre CD souvent acheté avec le 3.5 : “The 
Amiga Developer CD 2.1" qui reprend le 
contenu de la précédente distribution et y 
ajoute des fichiers complémentaires pour le 
3.5, ainsi que le compilateur Storm 68k 
C/C++ en version 3.0. 

L'achat de ce CD offre la possibilité 
d’acquérir la version 4.0 du Storm à un prix 
préferentiel. 


Sinon étaient disponibles sur le stand : 


STFax 4.0 une solution de fax 
professionnel, NetConnect 3.0, Warp3D, 
Warp-Up, StormMESA, Amiga Writer, 
PageStream 4.0, Video FX2, Image FX 
V4.1, X-DVE, Font Machine, ArtEffect et 
ses modules, ainsi que des pilotes pour 
tablettes WACOM. Tornado 3D V3.0, était 
aussi en démonstration et disponible à la 
vente. 

Autre attraction, le Storm DSK, qui est un 
kit de survie pour développeurs et qui 


contient tout ce qui est indispensable pour le 
développement professionnel : Storm 68k 
ANSI C/C++, le cross compiler Storm C 
Power PC ANSI C/C++, Storm C ASM 68k, 
cross assembler Power PC, Storm Wizard, 
Storm Mesa, un émulateur 68k/Power PC, 
des fichiers ressources, ainsi que le CD 
dévelopeurs V1.3. 


Sam JORDAN nous a fait une 
démonstration de WipeOout, mais le 
vendredi, il y avait quelques plantages qui 
rendaient le jeu inutilisable. Après avoir 
passé un peu de temps à reconfigurer la 
machine qui n'était pas la sienne, tout est 
rentré dans l’ordre. Le jeu est très réussi, 
fluide et pour une fois l’on n’a vraiment pas 
l'impression de piloter une brique :-). 

| , (] 


Sam JORDAN na toujours pas vu, ne 
serait-ce qu'un Pre de la carte G4 de 


PhaseV. ty " 
De ce fait, rien peut être dit pour 
_WarpOS et ces Cartes. Sam J. tout comme ! 


nique ces cartes n ‘existenth 


aage, pensent 
pi Let que l’on ne les verra pas de si tôt. 
SU pense que “ce n’est pas une bonne,idée 


de der Précommander de telles cartes car on ne 
D” même pas quels. softs tourneront 


en ‘attends rien tua os on n° 'aura pas vu 
quelques gosse même : Sion en voit on 
est pas sûr de les Supporter”. 
Concernant le Phoenix Consortiuffi}" Je ai 
pas entendu grand chose du PPCOnsortium”, 
“Je ne vois pas QNX commeésüccesseur de 
l’Amiga OS”, “Il vaut mieux faire une 
version de l’ Amiga OS pour le PPC”. Dans 
combien de temps ? “Je ne sais pas, c’est à 
évaluer”. 


INDIVIDUAL COMPUTER 

Un curieux A1200 en tour, monté sur du 
plexiglass attirait l’oeil des passants. 
Connecté sur l’ordinateur, le “SilverSurfer” 
est un module pour la carte contrôleur IDE 
“BUDDHA”, qui permet de bénéficier d’un 
port série rapide à 460 800 bauds qui est 
compatible Midi. 

Prix : 59 DM 


Une nouvelle rom flash, la “BUDDHA 
FLASH” permet maintenant de bénéficier 
des disques dur supérieurs à 4 Go et de faire 
fonctionner les lecteurs CD ATAPI, LS 120, 
ZIP IDE. Le nombre de périphériques 








pour l’A1200 que pour le A4000. 








supportés est de 8. Prix : 99 DM, incluant 
un cache CD et émulateur CD 32. 


Autre nouveauté : La carte “X-SURF”. II 
s’agit d’une carte Ethernet au standard 
IEEE802.3, 10Base2/10 Base-T, ports BNC 
et RJ 45, filtres, buffer 16Ko,.… 

La carte permet aussi le rajout des 
extensions BUDDHA, à deux ports IDE (2,5 
et 3,5) et s’insère dans un slot Zorro. 

Prix : 189 DM Disponibilité en décembre. 


Copy bit killer : permet une copie à travers 
un câble optique entre les DAT, Minidisc, 
CDR. Pour usage privé uniquement. 


Site : Attp://www.jschoenfeld.om 
Fax : (0241) 12088 


RBM 
Ce que l’on voyait de loin, avant d’arriver 


pur le stand, c'était trois nagnlRrEe towers 


de la qualité de fabrication. Une très belle 


finition, robuste (même épaisseur de tôle 
que les A2000) et qui s’adapte aussi bien 






à. 


Avec les towers, sont livrés les cartes 
“OnBoard” qui permettent de bénéficier 


d'extension Zorro II, ou Zorro III. Les 
towers peuvent être fournis dans la couleur 
souhaitée. 


Dans les logiciels et matériels présentés : 


ScanQuixS5, dont la mise à jour devrait 
bientot apparaitre sur le site. Il supporte 
maintenant ICS color management et offre 
de nouvelles fonctions. 

UltraConv 4.0, un sérieux concurrent à 
Superview. 


Pour le matériel : des cartes IOBlix en Zorro 
II et A1200, AmstroNG qui est un onduleur 
dédié à l’ Amiga. Il vous assure 30 minutes 
de survie en cas de coupure d'électricité ou 
si Rachelle (la muse de Tom pour ses 
articles ASM) arrache les câbles sans que 


vous ne vous en aperceviez. 
Prix : DM 249. 


La Twister, qui est une carte série, avec 
détection automatique de flux, indépendante 
du baud rate maximum possible : 460 800 
bps. 


Felix Schwarz d’Innovative One, présentait 
FxPaint, la nouvelle référence dans le 
traitement d'images et ses outils de dessin 
incorporés. Le programme tournait sous OS 
3.5 et semblait stable. 

Une version française sera distribuée par la 
société suisse RELEC. 


A noter que bien que la société RBM soit 
allemande, il est possible certains jours de 
s'adresser à M. HERING, qui parle 
couramment le français. 

Il recommande néanmoins d’adresser les 
questions ou commandes écrites 
EGALEMENT en anglais, n'étant pas 


toujours présent. 


http:/www.rbm.de 
E-Mail : info@ rbm.de 


TITAN COMPUTER et 
HYPERION SOFTWARE 
L'une des attraction du Salon était la 
démonstration du jeu HERE HO: 
(voir rubrique jeux) 


Autre attraction : Une boité*etune version 
de la carte JoePPC de chez MET@BOX. La 
carte sera délivrée en janvier ou février: 





Concernant la carte graphique, le choix 
n'est pas encore fixé. Nous ne savons pas 
comment cette carte se comportera, mais il 
existe déjà une version pour Mac qui a 
obtenu une très bonne critique dans la 
presse Mac de ces derniers mois. 

Pour les Mac, cette carte était la seule à 


offrir 3 réglages : vitesse du bus, du 
processeur et de l'ajustement du fin du délai 
de communication avec la carte mère. Ce 
dernier réglage avait permis de monter à 
400 MHz sur un Mac 7500 malgré des 
mémoires un peu lentes. 

C'était également la seule carte Mac G3 à 
disposer d’un ventilateur, et malgré cela la 
température de fonctionnement restait assez 


élevée (23° à 28° contre 8 à 12° pour les 
puces G3 des autres cartes). Sinon, côté 
performances rien à redire. 


Pour les autres produits ; FantasticDreams 

(en démonstration), Burn-IT, Candy Factory 
Pro, ArtStudio. Pas de démonstration de 
PowerOS, mais l’on nous a affirmé que 
celui-ci pourra tourner sur les cartes IBM 
POP. 


SCHATZRUHE 





des nouveautés 


Comme d'habitude, 
logicielles : 


PFS 3 : un très bon remplaçant commercral 
du FFS livré avec le Workberiehe 
Prix : DM 119. ou DM 79 


WipeOut 2097. Pe“eude poursuite porté 
sur Amiga. Malgré sonprix de 99.90 DM, il 
était impossible d'entrouver une version 
dimanehe/meème-surles autres stands. Il 
s’est très bien vendu: 


Photogenics V4.0 : LÆprogramme de Paul 
NOLAN enfin disponibléMläwente 
pour DM 119. 


Amiga Forever 3.0 : La4SoluuomUAE pour 
Votre PC sous Antiga Rrès-uhle en 
déplacement pour mettre surunmportable, ou 
pour sécConnectemen “toute Séeurité sur le 
net. 


AMINET $set8"et Aminet 33%MP€S dernières 
compilations des programmes trouvés sur le 
site Aminet. Urban Mueller (M. Aminet) 
nous a expliqué qu'il n’acceptait pas les 
fichiers compactés .Lzx, du fait que cela 
limitait l'emploi des archives, à la seule 
machine Amiga. En effet, il n’est pas rare 
que des personnes disposant d’autres 
machines et OS viennent récupérer des 
images, musiques, etc. 


Amiga Unix-Compendium V1.2 : Toutes les 
versions LINUX 68k, PPC (Linux RedHat), 
NetBSD et GeekGadgets, des sources, 
programmes, le tout réparti sur 3 CDs. Prix : 
DM 69 ou DM 49 si vous avez la version 
RedHat 5.1 


Digital Almanac II : un planétarium pour 
vous occuper les longues soirées d'hiver 
quand Rachelle casse du bois dehors ;-) 





Prix : DM 69 


SuperviewProductivity suite 2 : Toute une 
suite pour lire, convertir vos images et 
animations. 

Prix : DM 69 ou DM 49 en mise-à-jour. 


Le Dr. Greg Perry auteur de Directory Opus 
Magellan, sur le stand, nous a informé que 
le patch de Dopus Amiga est maintenant 
disponible pour les détenteurs du 
Workbench 3.5. 





Dopussest également compatible avec les 


Glow Icons. 11 était content du travail 
cftectué par H&P sur le 3.5, malgré des 
ressources limitées. 

Pendantle salon, il a noté, curieusement, 
que leS-pens passaient acheter le 3.5, puis 
venaient acheter Dopus 5 pour l'installer 
par-dessus. Pour lui, les ventes du 3.5 et de 
Dopus sémblent liées et le 3.5 améliore le 
Workbén@lr de fort belle manière. Dopus 
n’est pas £oncurrent mais complémentaire. 

UnéWersion de Dopus est en cours de 
poftäge pour Windows. Cette version 
devrait être prête pour Noël. 

Pour la version Linux, ce n’est pas encore 
décidé, surtout parce que les utilisateurs de 
Linux ne sont pas habitués à des produits 
commerciaux mais à des Sharewares. 

Le marché Amiga ne rapporte plus d’argent 
alors ils doivent faire des produits PC (sic). 
Directory Opus sera certainement le dernier 
produit de Greg Perry sur Amiga. 

Il ne pense pas qu'il y ait un avenir 
commercial pour la machine. Elle survivra 
mais pas commercialement. Il n’a jamais 
cru les projets annoncés par Jim Collas. Il 
n’y a plus assez d'utilisateurs pour justifier 
des investissements, selon lui. 

QNX ne pourra pas seul relancer l’ Amiga : 
il faut un partenaire hardware à tout prix. Le 
problème est, que pour le moment, QNX 
attend des nouvelles de Phase 5... 


Sur le stand, un tower Micronik relooké, 
par Hanz Abdreolla, un suisse, dont l’ Amiga 
Boing Ball tournait sur la façade du tower. 
Tout le monde passait son doigt sur la balle, 


au grand désespoir de son concepteur. En 
tous les cas, c’est une belle réalisation. 


ti, 


Un amusant A1200 transformé en portable 
par Volker Mohr, des conseils pour installer 


une configuration Internet et des 
démonstrations d’AROS attiraient pas mal 
de monde sur ce stand. AROS est stable et 
au 2/3 terminé (ce qui ne signifie pas grand 
chose en fait). 


LES “RUMEURS” DU SALON 


Evidemment nous n’y avons pas échappé et 
nous allons même vous en faire profiter. 
Petits veinards ! 


Cela a commencé par quelques brides 
recueillies sur certains stands, puis cela a 
enflé pour parvenir aux oreilles de Petro, 
qui comme d'habitude ne savait rien et 
n’était au courant de rien. 

C'est une solution sage face aux rumeurs et 
nous aurions fait pareil. 

Mais dans ce qui suit, après retour au 
bercail, il nous a été possible d’en savoir 
plus mais sans pouvoir toutefois tout 
dévoiler, faute d’autorisation. C'est 


frustrant, mais il est préférable d'attendre 
que tout soit concrétisé. 



































Première indiscrétion : 


une somme de $7 M... 
Deuxième indiscrétion : 


Une certaine personne que nous appellerons 
Y, a reçu $15M de dollars d’une société 
d'investissement pour mettre sur le marché, 
l’Amiga MCC, avec compatibilité de 
l’actuelle gamme. Y est en relation avec X. 


Evidemment, il semble anormal qu’une 
Société comme GATEWAqui dépensé 7 
ou 8 millions de dollars (etnon pas 12 owl5 
comme on veut nous le faire croire) dans 


et que les projets tels “Amiga Objects” : 
toujours d’actualité. Nous avOñsqu 
doutes... mais c’est à Re 1 
sur ce point il nous a été précisé quete n’es 
pu SUN, IBM et DELL qüiontiaitu 


qui a fait une offre. 

GATEWAW est maintenant 
associé avec AOL et il est plus que 
probable-qu'un boîtier, Amiga 


de connection. 
Il semble qu'AOL y tient. 


X était chez GATEWAY et 
comme tout employé malgré sa 
position, a signé une non- 
concurrenceMIlors.de. son Mépart. 
Celle-ci esttde 3 ans/pour la 
majorité des “employés, mais peut être 


ramenée äIMan suivant les fonctions En 





précédemmentoccupées. À 
De plus, cela"est négociabléX"a peut- -être 
vendu ses parts en quittant GATEWAY, 
mais il lui reste quelques millions de dollars 
en stock-options qui ne lui seront acquis 
qu’au bout d’un certain temps. 

Vu la somme, il ne fera pas l’erreur de tout 
perdre en faisant quelques “maladresses” de 
businessman. 


Y quant à lui, est mieux loti. Il aura ses 
$15M. D'après le représentant de 
l'investisseur avec lequel nous avons 
discuté, nous devrions entendre parler de lui 
avant le mois de mars 2000. 

Ce qui est bien, avec la société Amiga, c’est 
que tous les ans depuis la chute de 
Commodore, les mêmes histoires 
reviennent, mais avec différents acteurs. 

Il y a juste à changer les noms. Pendant ce 
temps là, les utilisateurs que nous sommes 
se mettent alternativement à rêver et à 


Une certaine personne que nous appellerons 
X, a fait une proposition de rachat à 
GATEWAY pour la société Amiga, pour 






rachat de l’ Amiga veuille maintenant s’et 
séparer, alors qu’ils ont investisdans un site 


proposition, maisbien GATE WA 


Objects.-ete..soit livré avec le kit { 





cauchemarder. 
Troisième indiscrétion : 


Petro T. et Haage & Partner veulent 
racheter Amiga. 
Bon allez, on assez ri. 


Voila pour ce cru 1999. L'année prochaine, 
il y aura un salon organisé par Haage & 
Partner, probablement à BONN, car ce salon 
Amiga de Cologne est le dernier. 

C’est vraiment dommage, car outre le salon 
lui-même, cela permettait à nombre de 


français de se rencontrer, de discuter le soir 
autour d’un repas ou d’une bière (j'ai dit 
une !) et surtout d’être avec des gens qui 
l'Amiga 


partagent une passion commune, 
(voir photos ci-dessous). 





Eric75 
Ben Yoris 

























Andreas KR. 
Kleinert nous SuperView 
fait bénéficier EST UT a TTC 
de la version ns 
I V de 
Super View. Pour rappel, ce programme peut 
lire, écrire, convertir plus de 50 types de 
formats de fichiers graphiques différents et 
appliquer une trentaine d'effets. Super View 
possède des modules et datatypes optimisés 
en version 68k et PPC (PowerUP et PPC- 
library). Le support de ScanQuix 
(programme pour les scanners), TurboPrint 
et Studio Printer (programmes 





CITES “© 


d'impression) sont assurés. 


Détails à : 
http://www.ar-kleinert.de/néis=ehiml 
http:/www.schatztruhe.de/s6fte8ie. html 


Prix : DM 59 


INNOVATIVE et RELEC 


FxPaint sera distribué en SUISSE ctsen 
FRANCE par la société RELEC SoftWäre & 
Hardware AMIGA à Payerne (SuisSe}sen 
accord avec Innovative. 

FxPaint est à l’origine livré en version 
anglaise et allemande. La traduction en 
version française est en cours et sera livrée 
séparément par RELEC. 

AdresseÆvous à vos revendeurs préférés. 
Un test de ce programme est actuellement 
en cours 











Ce programme offre tout ce dont a besoin le 
graphiste (Pro) actuel : naturellement des 
outils de dessin et peinture, un confort 
d'utilisation élevé, des effets spéciaux (plus 
de 70), canal-alpha, layer, ainsi que des 
modules pour convertir et cataloguer des 
images ou encore des outils pour les web- 
designers, etc. 

En conjonction avec ScanQuix (qui est 
maintenant disponible en version 5 avec 
tous les drivers disponibles sur un CD), 
vous pouvez scanner directement dans 
le programme. 

FxPaint gère d’ores et déjà les 
digitaliseurs, dont la VLAB, 
frameMachine et bientôt Ja 
VlabMotion. Il supporte également la 
nouvelle norme vidéo VHI, le,pendant 
de AHMpour la vidéos 

Certaines fonctions Sont disponibles 
uniquement sous fxPaint”ÆEnfin, pour 
les développeurs, Un système 
de plugins ouvétlilest 
documenté sur le CD: 


Les commandes {peuventerre 
passées chez REPEOGES 
maintenant. Si vols habitez en 
France ou un pays francophone"il 
n'estpas nécessaire de franchir les 
sommets alpins en raquettes, il suffit de 
demander à votre revendeur de le faire pour 
vous :# 


IRSEESOERR 


Mers mi-décembre "Une disquette 
comportant les pilotes StNants pour Turbo 
Pmmt sera disponible : 


Canon B10"1000:2000 44006100, 7 100 
Epson StMIus-photo 750,1200 

Epson stWuS Color 460, 660, 760, 860900 
Site: Arrp?/WWMireseesoft.dé 


IWIN 


De retour. Les stations 
promises M68k ont 
disparu. À la place, Iwin 


annonce des PCs ou 
prochainement des 
machines POP avec un 
émulateur Amiga en 


Flash-Rom (probablement 
WinUAE). 

PowerSE a été rebaptisé 
pour des histoires de 
droits en “Xetos”. D’après 
la description, il 
semblerait que ce ne soit 
qu'une distribution Linux 
à la sauce IWIN. 


Nous avons bien essayé de les contacter via 
le formulaire dédié à la presse, afin de 
recevoir une machine pour test, mais le 
formulaire ne fonctionnait pas. 


SHADOW WORKS SOFTWARE 





NeWsRog, est l’un des meilleurs lecteurs de 

groupes de conférences pour l’Internet. La 
version Î#8b est disponible. Elle corrige de 
nombreux@Bugs et apporte de nouvelles 
caractéristiques. 


Site d'achat Séehrisé à : 
hups.//www.diiéiiiional.com/questar/NRorder.html 
PRIX : 535 


COMPUTER CORNER 


Une nouvelle version de Diavolo Backup 
Pro esb/prévue pour la fin du mois de 
novembre.La grande nouveauté : le support 
des disgäiéSäurs de plus de 4 Go. Le support 
de Catfe@Zel sera aussi assuré. 

Actlëllement la sauvegarde peut être 
efféefüée sur n'importe quel support 
disquettes DD ou HD, Zip, lecteur de 
bandes, DAT, etc. 


Mise-à-jour : DM20 
http://www.crevico.com/computercorner/ 


BLITTERSOFT 
PSX-Amiga adaptator 


Cet adaptateur, qui se connecte sur le port 
parallèle, vous permettra d'utiliser tous les 
périphériques utilisés par la Playstation 
comme les manettes, cartes mémoires, 
volants, Le gamepad de la CD 32 est 
émulé via la lowlevel.library. Le package 
comprend aussi tous les outils de 
développement. 


http://www.blittersoft.com/ 
PRIX : £24.95 





CLOANTO 


UAE/WINUAE 





CLOanTo 


FELLOW, un autre émulateur Amiga, 
disponible aussi sur le CD, permet de faire 
fonctionner les jeux plus anciens. 


Qu'en est-il de la vitesse des programmes 
sous émulation ? En fait 
programmes faisant appel à 1 
chipset se trouvent énormém 
émulation sur le PC. Notre co 
Active donne l’exemple suiv 





















Les machines : 

A4000/060 plus CyberPatc 
Pentium 11/450 

Celeron 333. 


Programme utilisé : Cine h4Det] 


exemple : “StairCase”. La Scène est 
en 320x400. 

Résultats : 

Amiga 4000 : 35-seconde 
Pentium 11/450/win NT  : 185 second 
Celeron 333/win98 : 813 sec 


Il ne faut nullement en déduire que l’A 

est plus rapide que les machines PC. L 
tests sous SCALA, l'usage de 
DirectoryOpus, etc..., montrent clairement 
le contraire. 


Quant aux détracteurs de WinUAE, l’ont- 
ils essayé au moins sur un portable ? 
Bluffant.. En plus on peut l'emmener 
partout. 


http://cloanto.com/amiga/forever/ 
PRIX : $59.95 ou $14.99 pour la mise à 
jour. 


Cam Control, permet de transférer les 
photos issues de votre appareil photo 
numérique vers votre Amiga via le port 
série (transfert possible à 240 000 bps). 
Diverses opérations sont possibles 
sélection, transfert (dans les deux sens), 


aussi de lutions 
ES décrits 









gestion et impression, contrôle de l’appareil 
photo, slideshow. Interfaçable via AREXX 
avec AdPro, ArtEffect, PPaint, Photogenics, 
ImageFX, Pagestream, Dpaint V... 


Modèles supportés : Olympus, Fuji, Casio, 
Minolta Dimage série V, Kodak DC20/25, 
Mustek VDC200/300,... A noter qu’il existe 


inet.pour des 






















M-lnmsetsck ce ) 
Prix : £29.95 


IGITALC.ATI 


carte PowerPC), 
es ont envoyé 
nt a été demandé. 
ocode Solution, 
êter. 
ouleuse discussio 

mailing-list de 
noncé que le d 
nuer et que jus 
ons voir arriver | 


Evidemment, 

produit non testé, dont on ne connaît pas le 
comportement en émulation, ni la vitesse 
par rapport à un véritable Mac G3/G4. 
Cependant, si cette version est à la hauteur 
de FUSION 68k, nous devrions être 
satisfait. La version PC de cet émulateur est 
déjà disponible. 


VOYAGER 


Oliver Wagner précise dans un message, 
que s’il n’y a pas eu beaucoup de progrès 
entre la version pre-release 2 et pre-release 4 
du navigateur Web concernant la 
reconnaissance du Javascript, c’est qu'il 
préférait se concentrer sur la stabilité du 
programme et l’éradication des bugs. 

Après la sortie de la pre-release 5 (fin 
octobre), Oliver Wagner se remettra à 


l'ouvrage pour une meilleure 
reconnaissance du Javascript, ainsi que pour 
un décodeur d'images pour carte PowerPC 
(NdR : enfin !). 


DERNIERE MINUTE 


PICASSO 9% 






La dernière version datait 
du mois de février. Tobias 
ABT a décidé de réaliser une version 2.0. 
Cette version est disponible sur Internet et 
sur le CD Anews. 


CYBERGRAPHX 4 


Une mise à jour V4.2, compatible avec le 
3.5 (disponible sur le cd également). 


ASE V 


ouvelles librairies 68060, PPC et une 
mise-à-jour du FlashUpdate datés du 16 
nt disponibles. Toujours pas de 
s cartes G4 promises mi- 
out ceci encore une fois 
votre CD... sauf les cartes 


novembre 
disponible 
G4 ;). 










ule d'interface, sous Reaction 
ur le 3.5. 
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ue en français est disponible. 


on 5.82 règle le problème des icônes 


PFS 3 


Une version 3.3 sera disponible au moment 
où vous lirez ces lignes. 


Arteffect 3 

Un patch est apparu pour effectuer une 
mise-à-jour de la version 3.07 à la version 
3.011. 

MAME 

L'émulateur de différentes machines 
d'arcade est disponible (VO.36.8) pour les 
Amiga PPC sous WarUp. 

JST 

L'outil ultime pour faire fonctionner vos 


anciens jeux ou pour les installer sur votre 
disque dur, est passé à la version 2.8b. 





rm 


SOCIETES AMIGA 
Cela continue de bouger. 
LES FAITS : 


La sympathique et efficace Nicole 
GOTTFRIED a quitté la société Amiga. Son 
départ a été provoqué par une restriction de 
budget de la part de GATEWAY. Petro s’est 
quand même débrouillé pour embaucher une 
secrétaire provisoire. 


Dr HAVEMOSE travaille toujours, d’après 
ses dires, sur Amiga Objects. Darreck 
LISLE a disparu, et Rick LEFAIVRE et 
d’autres ont rejoint GATEWAY. 

Mr. Petro T, n’a pas eu de contacts, ni 
nouvelles avec Amiga USA depuis 4 
semaines. Il continue néanmoins son travail. 


TRUCS & ASTUCES / INFORMATION 


ATEO CONCEPT communique : 
Le driver de la carte série fonctionne enfin 
correctement !!! 

Cela nous a pris du temps c 

problème logiciel et un problè 


il y avait un 
hardware. 


* Pour le problème logiciel, 
sera sur notre site web très 
Nous testons plus en profi 
pour être sûr qu'il fonction 








* Pour le problème hardware, 
une très petite modification sur 
contrôleur de l’AtéoBus. 
Vous avez deux solutions : 
- pour ceux qui voudrons fa 
modification par eux-même, elle se 
notre site web. 

- pour les autres, il vous suffira 
téléphoner avant de nous renvoye 
carte (Tél. : 02.40.85.30.85). 


Veuillez nous excuser pour ce petit 
désagrément. 


Atéo Concepts. 


A signaler aussi, la sortie imminente de la 
Pixel 64 3D. 


SHAPESHIFTER 


Apparemment certaines personnes ont eu du 
mal à faire fonctionner Shapeshifter depuis 
l'OS 3.5. Voila la modification de startup- 
sequence qui a réussi à Pascal Willano : 


C:BlizzMagic * MOVEVBR 
PREPAREEMUL 


Cela permet de pouvoir de nouveau profiter 
de prepareemul et donc de Shapeshifter, du 
chargement de l'Exec et des RADSs en Fast. 















OS 3.5 


N'utilisez JAMAIS hdtoolbox lorsque vous 

avez des disques préparés avec l’outil de 
phaseS : scsiconfig... les RDBs sont 
totalement incompatibles et vous risquez de 
perdre vos données. Pour les autres outils 
(GVP etc...) cela n’a pas été discuté, mais il 
serait étonnant qu'il en soit autrement 
puisque la perte des données était déjà 
possible avec le 3.1. 

La mise à jour du RDB de vos disques durs 
avec le nouveau FFS est quand même 
conseillée, puisque celui-ci est plus rapide et 
plus robuste. 


- Si votre disque dur ne fait pas plus de 4 Go 
mettez la ligne suivante dans votre startup- 
sequence : 







C:SetPatch SKIPROMUPDA! 
- Si vous n’utilisez pas le 
C:SetPatch SKIPROMUPDATES=scsi.device fi 


- Quelques incompatibilités 
été notées entre le nouveau 
certains devices comme le b 


atatype, écrit par 
us indique que la 
3.5 est dérivée de 
casso96 avec de 
ités et des bug 


up-sequence ou 
rable de les 
au fur et à 


- Si vous e carte ” À la 


commande après"le loadwb : 
C:WBCtrl IMT FAST DN R 


Cela vous permettra de charger vos images 

de fonds, icônes et certains programmes en 
mémoire Fast. Pour la prochaine mise-à-jour 
du 3.5, même Fblit pour les machines AGA 
permettra d’utiliser la mémoire Fast pour le 
Workbench. 


- Ne pas oublier de convertir vos anciennes 
icônes, au nouveau format. Vous y gagnerez 
en rapidité (l'outil de conversion est sur le 
CD) 


HSMATHLIBS 

L'auteur des librairies mathématiques 
optimisées, nous confirme que l’OS 3.5 n’a 
pas de nouvelles version des librairies 







































mathématiques. Celles-ci sont toujours les 
librairies écrites pour MC68000 CPU. 
Quelques parties ont été optimisées pour le 
MC68881/82 FPU. Les MC68040 et 
MC68060 ne sont toujours pas supportés. 


htip:AWWW.CyberdyneSystems.de/ 
Auteur : 

Matthias Henze à 

Matthias_Henze @CyberdyneS ystems.de 


VIE DES ASSOCIATIONS 


- Le site d'informations quotidiennes Amiga 
en français est désormais accessible à 
l'adresse : http:/www.amigaimpact.com 


- PROJECT2000 


Une grande soirée “mega-bouffe vidéo” 
us attend le 15 janvier 2000, vers midi, où 
s pourrez assister à la projection de 
Amiga sur écran, avec sono (son 
risé). Pour immortaliser cette soirée, 
vidéo de 4 heures regroupant 
démos (hits et vos choix) sera 
vente avec jaquette, à prix 
er. 
a eu lieu le 20 novembre, 
ontage de la vidéo qui sera 
ier. Au menu : les TEL, 
STOPPEE, CAVERNE, 
, REELS, TRUFFATES, Cubes, 
que les dernières productions 


e cette soirée n’ayant pas encore 
ni au moment du bouclage du 
st prudent de contacter les 
s, aux coordonnées suivantes : 






hone : 01 48 13 16 83 
épondeur Projection 

01 48 13 16 82 

Laurent Gontier alias Dfalm 








Web : 
http://www.ifrance.com/raist/raist/amiga/b2000.html 
E-Mail : raist@cybercable.fr 

dfalm @dial.oleane.com 

IRC: Dfalm et Raist 


DISTRIBUTEURS, REVENDEURS, 
PROGRAMMEURS, 


Rappel : N'hésitez pas à nous faire part de 
vos nouveaux produits, projets, etc. 


Eric75 


= arrive, en français! 


(e , au et talentueux programme de graphisme! 


en 24 Bit, temps réel, sur 


une interface ergonomique en français, avec des outils naturels! 


(non seulement WarpUP mais auss 
ppc.lib!!! ), mais il est aussi très rapide sans PPC 


(Icônes, imprimantes, Workbench) 


oin le graphiste 


l 


de dessin et 


ctlets 


CTI TE) 





(p.ex. Feux, vagues, créateur de logo-3D 
Mosaiques(une image en plusieurs), source lumineuse, peinture à l'huile 
Bluebox, Matrix, courbe de gradation, Emboss 


rt d'utilisation élevé, de 


inal-alpha et couche, ainsi que des 


\ mi , 1 cataloguer, des outil 


t LOUE ATE loncthons 
ible 
ème plugin 


RELE( 
en Sur 


avec 


inclus! 


CENTELU 
style Glowicons (comme WB 3.5) et 24Bit complet!! re 


France! 


Et bien plus. (vous trouvez une liste complète sur notre site internet) 


Distribution versi 
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Demos are Forever 
Euroscene démos 
Euroscène2 nouv.démo 
Démo collection 1 
Démo collection 2 


GoldenDemos, slides, musik AGA-OCS 28 
Scene Archive de APC&TCP 35. 
Scene XPlorer 39 





World of Clipart Plus CD 

QWIKFORMS CD PAO div.formulaires 
M 

TERRA SOUND Library que du son 

(Mods. Sample,etc) 30 





Ex sant en fconcs 


Eric Schwartz ses dessins 40 
RIRES 
Do It! Interactive Workshop 37 
LightRom 3 *D obj. LW, Imagine, Sculpt 
3CD'sNEW! le 4 75 
LightRom Gold 65 
3D - GFX 60 
3D Images 29 
3D Objects 29 
True 3D 44 
Texture Gallery 85 
Texture CD volume 1 37 
Maxon Cinema Xtensions CD 72 
Imagine PD 3D 45 Nov 
WebIT +20'000 clips, dessins etc 
pour vos pages WEB,une aide très utile 37 
Under Construction (Amiga/Mac/Pc) 32.- LA 
LM NEW Geek Gadjets Mai 98 19.90 

" OS 3.5 le nouveau système AMIGA 90- vw 
Red Hat Linux 5.1 39.- 
CybergrafX 4 la nouvelle version com. 49.- 
AMIGADeveloper Environement Fish 26 
AMIGA Repair Kit dépan avec Disksalv4 
SalvRDB etc 68 
Amiga Developer CD vl.1 développe 24 
Amiga Tools 3CD 39 
Blanker collection 23 
Magic WB EnhancerCD 45 No 
System Booster + de 2000 100ls,utilities 29 
AGA Eperience vol3 37 

W PFS3 la nouvelle version update de v2 à 50.- 95.— 
PrintStudio Pro CD impression de cartes 
de visite, enveloppes etc so 
Pilotes A.D.F.I imprimantes EPSON 
la qualité à petit prix so 
Spouleur ADF, différer vos impressions 50 
AMOS PD CD Release? 50 
pOS prerelease….Nv.OS 49 
C64Sensations2 29 
The Spectrum CD 1996 39 
Bundle FUSION V3.1 émulateur Mac. +PCx 
supportOSS (8.5 et +) support 68060 
68060 (le module PowerPC sort en novembre) 
vraiment puissant 150 
Module Power PC pour FUSION 68K Dem 
Amiga Forever CD contient UAE le nouvel 
émulateur Amiga, les images de ROM et 
WB 1.3 à 3.0 +PPaint7.x (aussi pour PC) 110 
Magic Publisher CD 4CDs texte&PAO 
documentation complète sur papier 69 
The Colour Library 1700 cliparts color 29 
Fun Clips 1 ou 2 Le plein de clips-art en 
couleurs thêmes divers 300 par CD 35 vu 













Sui 


être brancher \ com. et pr: 20 
Sci-Fi Sensationsfiction 52 
FrenchStorm DPFrance 26 
ANIMAGE.compositeur vidéo 210 
Monument Designer 360 
Clarissa animationSSA 380 
Scala 300 sur CD VF (+ simul TFX) 29 
Scala 400CD Angl/All 140.- 
X-DVE 3.5 nv. prog. Effets-titrages.… 290 
FontMachine créat. ColorFonts-anim 120 
VideoFX managing images/sons etc. 240 
DécollagesVF prog. dessin enfants 4 
1lan(parlant).Captivant et éducatif 78 


Modules pour décollage 2 
PPaint 7.1 CD VF le programme de dessin 





à tout faire, conversion, transformati. 69.- 
PPaint 6.4 VF+manuels (PROFITEZ) 20 
Draw Studio2 le programme de dessins 
vectorisés 230 
ArtEffects 3.Dessins effets à la 

Photoshop un nouveau concept 290 


Image FX4 un mélange de ADPro-dessins 

Effets, conversions, morphing, etc 520.- 
Photogenics 4.x dessin-convertir-modifier 

nouvelle version. Rapport qualité-prix 170 

fxPAINT dessin, catalogue, convert.scan 140. 
1 D Effets 

Candy Factory Pro création 95.- 
FantasticDreams créat + morph.t.rel 140.- 
WildFire 7 PPC+68K MUI pour des effets 
3D époustouflants new les 2 
Tornado 3D.V2 nouveau 

Alladin 4D la nouvelle version 


Fax-conversions-Backup... 


STFax Pro prog fax/VoiceBox très complet 





versions 290.— 
840 
Dem 


support de tout les modems-fax courant 95.- 
Diavolo Backup Pro.gestion bandes 120 
CrossDos Profichiers PC 89 
CrossMac fichiers Mac 195 
DiskSalv 4 le réparateur.de disques 80 


Hard drive Menu II sytème menu spl. 29.- 


AUTOUR DETTE ETES 


IDE-Fix gestion IDE 4x 90 
Platine IDE 4x A1200 + nappes 50. 
Platine IDE 4x A4000 40 


Adapteur clavier PC ext.Keymaps Ch 89 


Adapteur clavier PC int..Keymaps Ch 82 
CâbleIDE 2.5"-3.5" lap 15 
CâbleIDE 2.5-3.5 2app 30 
Clavier PC CH Mitsumi 38 
Adapteur VGA15-23 30 
Câble Parnet-Sernet 30 


Câble nappe WideSCSI interne 4xDSub 

interne + 1x DSub externe 58 
Adapteur WideSCSI-SCSI2 interne 30 
Adapteur Wide-SCSI2 int.<->externe 33 
Terminaison active WideSCSI interne 54 
Souris officielle AMIGA 400dbpi beige 30 
Souris officielle AMIGA 400dpi Noir 30 





Wizard Foot. avec tapis pour enfant 40 
Joystick Cruiser Turbo 38 
Joystick Cruiser Extra 34 
Joystick Cruiser Balck 29 
Competition Pro 30 








EE 


AU AL hup:/www.Relec.ch/relex 


Digitaliseur Me, .osound audio 8 bits ex 

entrée cinch soft %0 

Pro-midi interface MIDI 80 

Carte Prelude 16bit Fuliduplex.zorroll 420 
, 





Miami Bundle v3.x (TCP/IP-$ 
pour une connection chez votre Provider, 
modem câbleTV, gestion réseau interne 


anall) la base 


90 
@net CD pour une connection facile chez 
MCnet le provider partenaire Relec-AMF 30 
Envoy v3 la nouvelle version 90.- 
AWebIl v3.3 le brower web avec HTMLA 
Javascript, impression graphique, cookies 80 
IBrowse 2.1 nouvelle versionbrowser-MUI 


ftp, JavaScriptetc 80 
US-Robotics modem-fax 56'000 Dem 
Zyxel modem 56'000-ISDN-fax-voice Dem 


Squirrel contrôleur SCSI sur port PCMCIA 


6/1200 140 
SurfSquirrel SCSI + port série ht vitesse 220 
ARIADNE II la nouvelle carte réesau 

ZII RJ45-BNC soft TCP Genesis 190.- 
AmigaNET carte réseau sur PCMCIA 
600/1200 super compact 200.- 
HyperComisérie A1200 110-460.000 135 


HyperCom2 A2/3/4 zII, 1x PAR.2x SER 220 


HyperCom3 idem 1xPAR 3xSER 250 
Whippet port série ht vitessePCMCIA 134 
Catweasel Dem 
Boudda Dem 
Syamese PC-AMIGA 350 
Epson Stylus color 740 420 
Epson Stylus color 900 820 
Epson Scanner Perfection 1200 ss0.- 
Epson Scanner GT9500 Dem 
Mustek,HP, UMAX Dem 


Scanquix 5. soft gestion scanner Mustek- 


EPSON, HP, Artec, UMAX.Canon27 155.- 
OCR Migraph reconnaissance de texte 

pour scanner 100 
TurboPrint7.1E gestion d'impression  125.- 


Wortworth 7 VF le traitement de texte facile 
efficace, efficiant tout en francais 140.- 
Organiser II VF dans la même ligne que WW 
avec agenda, RDV, adresse gestion temps 85.- 
PageStream 3.3 VF le nouveau progamme de 
PAO très complet, aide en ligne, manuel en 


francais, BME éditeur bitmap, Editeur... 420.- 
et les modules pour PageStream 

TypeSmith 2.5VFcréation et conversion 

de fonte Dem 


Texte FX2 le module qui permet de triturer 


les textes et de leur imposer des effets  100.- 
Effets de Gary pour PageStream 60.- 
Moteur TrueType pour les fonts TrueT  60.- 
Filtre JPEG 50.- 
Bordures pour créer des bordure 140.- 


TurboCalc SVF le tableur complet à un prix 








sympa! Sortie Postscript, 33 macros 120.- 
[ 

un ensemble de modules pour la gestion 
complète (privés ou indépendants) 

Caisse s0. 


en 


virement banque/poste +SFrs 6 







IDEatapi-SCSl-émule CD32-DTV-Kodak 120 
Blitz Basic 2.1 VF la programmation basic 94 





StormC++ VF programmation en C(540.-400.- 
PictureManager À, cataloguer vos images Dem 
ArtStudio 3.0 nouveau programme convert 
d'images, cataloguage, efffets...68k+ PPC 120.- 
ElasticDreanouveau programme de 

morphing temps réel 68k+PPC 140.- 
UltraConvs conversions-effets sur imges.. 89.- 
Digital Universe CD nv vers. soft d'astronomie 
développé à l'aide d tituts prestigieux 100.- 
BurniT soft de gravage CD-Rom-PPC dès 190.- 





MasterIiSO 2.1 gravage CD-R TAO/DAO 140.- 
Make-CD 3.x soft de gravage CD-Rom 


De 





T-shirt AMINET blanc logo araignée 20.- 
Card Game Amiga jeu de carte 
avec toutes les machines du1000 au 4000  12.- 


INTENSSO! 





icites veautes € 

STFax 3.x faxez en toute sécurité (95 75.- 
PFS2 4.2VF le système fichier 100%(95.-) 65.- 
MYST E le jeu mythique CD 89.-) 69.- 
BlitzBasic 2.1VF profitez de la baisse pour 
vous mettre à la programmation (94 80 


Scandoubleur externe Micronik pour tout 
Amiga, facile, se branche sur la sortie RGB la 
fréquence passe de15.6kHz à 31kHz, il est 

ainsi possible d'utiliser le Pal sur un SVGA200.- 
Scandoubleur interne M 
standard, sortie SVGA 15 pôles à | 
Pixel 64 la carte graphique que tout le n 
attendait! Pour le A1200 en Tower 
Atéo) 64bits-2MB 
de couleurs en 800x600 y compris un bus dédié 


Maintenant les cartes SERIE-PARRAL 1/0 





180 


ronik pour À 


irrière 







en Tower Picasso96 


Blix (4x SER+1 PAR+ loption) haute vit.240.- 
WipeOut 2097 PPC génial course spaciale 89 
Virtual GP Paolo Cattani's champion FI 79 
Joyride course de voiture avec 10 circuit 60 
Evils Doom jeu de rôle, 3D, CDDAsound.. 70 
SHOGO mot.LithTech High End 3D action 79 


Heretic Il moteur Quake2, +de 20 niv.3D  79.- 





Wasted Dream un nouveau jeu aventure 69 

T-Zero nouvelle arcade de ClickBoom 89.- 
MoonBases 59.- 
NAPALM la rébellion des robotse CD 89.- 


Olofight le premier et excéllent jeu de Ologram 
genre StreetFighter (graphismes superbes) 69.- 
Zombie Massacre AGA CD 40niv. FMV  39.- 
Imperator simulation empire romain Disk 36.- 
Uropa2 stratégie en 3D isométrique CD-VF 79.- 
OnEscapee encore un superbe jeu d'aventure 

musiques superbes, local CDVF. AGA-cgfx 79.- 
FinalOdyssey la légende du Minotaure donne 





lieu à un jeu combinant l'a mn la reflectior 

avec des effets 3D...CD E AGA 79.- 

The Shadow of the 3rd Moon 1.1 simulateur 
VoxelEngine" réalistes CD E AGA-cgfx 89.- 


Flying High course de voiture en 3D mappé 


plusieurs circuits, min 030) CD AGA 60.- 
SWORD Junp&Run scroling 1MB disk 49.- 
QUAKE CD enfin sur Amiga 89.- 
Foundation CD stratégie vraiment génial  69.- 
Genetic Species CD 69.- 
Virtual Karting2 CD nouvelle version 50.- 
Time of Reckoning CD add ons QUAKE  50.- 
Samba World CUP CD Football TOTAL  68.- 
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Avec ses six numéros par an, aMiGa=PoWeR c'est l'assurance d'etre 
informé et conseillé sur la meilleure machine du monde... La votre ! 
News, Jeux, Programmation, Intemnet, Interview, 3.5, Musique, PPC, En 
pratique... TOUT ce qui fait l'Amiga, vous le recevrez personnellement 
chez vous grace a l'AFLE au travers d'aMiGa=PoWeR (Couverture laser 
couleur et intérieur N&B). Alors, qu'attendez vous pour nous rejoindre :) 


Pour + d'infos : amigapower@pacwan.fr - www.netlinker.com/amigapower! - +33 0(4) 94 03 09 07 
BULLETIN d'ADHESION à AFLE 
(à découper, recopier, photocopier, M qe ne EE A 


OUI ! J'adhère à AFLE | 
E OUI ! Je veux recevoir Liber EE un an | 
OuI ! Je profiterai de tous les se(r)vices proposés par AFLE ! 
Je joins & ce coupon un chèque de 150 FRF (33,54 EUR pour l'étranger) adressé à l'ordre de: 


AFLE - 10b Rue Jacquinot - - 83 000 TOULON - FRANCE 


MOM 3 ds ssceoes PRENOM : ..oscee Ge: dites 
ADRESSE rs iii LASER DE DES tds » à FAUNE de à tie AUTRE taste 
Code Postal sara sscvrriss VE CEPEEECEE EEE ELET EEE TEE EEE EEE EEE 
à PEER RE er ET 9 Courriel : LUE EST EE AT ARTS 
Nyps d'Aide: sites na MN Or hseces trees eue PL RTE EE EN, 





aMiGa=PoWeR est édité par l'association AFLE (loi 1901) SIRET 398 289 181 000 16 


réalisation : NONAME {www.noname.fr) 











Voici plus d'un an que le bus Atéo est 
disponible et depuis seule la carte 
graphique Pixel64 était proposée. D'autres 
cartes ont récemment fait leur apparition, 
comme la carte Ethernet. 


Présentation, installation 


La carte est une carte ISA standard, comme 

on peut en trouver chez tous les revendeurs. 
Ceci montre bien l’intérêt du bus Atéo, 
puisque ses périphériques sont très bon 
marché. Diverses possibilités sont offertes 
par Atéo (cf. Tableau). 





La carte testée ici est l’AteoNet III Genesis 
(cf. encadré), qui dispose de connecteurs 
RJ45 et BNC. Elle est livrée avec une 
documentation très succincte. Pratiquement, 
il suffit de mettre la carte Atéo dans un des 
slots (Amiga éteint, bien sûr), de redémarrer 
l'ordinateur et d’installer les drivers pour 
que la carte soit opérationnelle. 

Cette simplicité explique le peu de 
documentation, d’autant plus que les drivers 
sont compatibles SANA II et sont donc 
utilisables avec la plupart des logiciels 
Amiga. 


Utilisation en réseau local 


La carte a été utilisée avec succès avec : 
- Miami v3.2b (enregistré) 

- Genesis v1.0.4 (démo) 

- AmiTCP4 (démo) 


Pour se faire une idée des performances, 
quelques tests de transfert de fichiers en 
FTP ont été réalisés. En ce qui concerne 
l’Amiga, le serveur FTP utilisé était celui 
livré avec Genesis (ftpd v1.2) et le client 
amFTP v1.53. Les logiciels utilisés sur PC 
étaient wu_ftpd v2.4.2 sous Linux pour le 
serveur, WS_FTP sous Windows95, et le 
client de la RedHat. Le tableau résume les 


résultats. 

Dans chaque case est indiqué le taux de 
transfert Amiga vers PC, ainsi que PC vers 
Amiga. Il faut noter que les résultats sont 
très dépendants des logiciels utilisés, de la 
fragmentation des disques durs, ainsi que de 
la charge des machines... 


Tableau des résultats pour le FTP 
(Mbit/s ) 


Couche TCP/IP Amiga 


[Genesis | Miami | 
Amiga Client 1.6-3.3 1.78-2.22 
3.92 3.22 | 2.54-2.24 


Les chiffres sont donc donnés à titre 
d'exemple. Globalement, Genesis semble 
obtenir de meilleurs résultats que Miami 
v3.2. Miami Deluxe n’a pas été testé. Pour 













Carte Ethernet pour AtéoBus 














en revenir à la carte, les taux de 
transferts obtenus sont ceux 
obtenus en général pour ce genre 
de liaison en FTP. 


Internet à la vitesse du câble 


L'Ethernet permet de faire 
profiter à son Amiga d’une 
connexion Internet par câble. Sans parler du 
débit effectivement atteint, toujours très loin 
des limites théoriques, connecter son Amiga 
au câble restera toujours une très bonne 
affaire pour les gros consommateurs. 
Pratiquement, c’est enfantin. 

Une fois le gentil installateur passé vous 
brancher le fil sortant du modem câble sur la 
prise RJ 45 de l’Ateonet, vous demandez 
courtoisement à votre couche TCP/IP 
d'utiliser le driver (Sana II) ateonet.device, 
et vous voilà connecté. 





à 
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Difficile de 





tous les 


faire plus simple, 


paramètres de connexion sont fournis par le 
serveur DHCP, du moins chez Cybercable. 





Dans les faits, nous avons comparé la 
connexion au câble avec l’Ateonet et 
l’Apnet (sur le port PCMCIA). L'étape de 
connexion proprement dite étant quasi 
immédiate sur le câble, nous avons mesuré 
la vitesse de téléchargement depuis Maman 
Aminet à Washington. Force est de 
constater que les résultats se tiennent dans 
un mouchoir de poche. Il n’y a pas de 
différence significative. 


Deux modèles sont proposés par Atéo. Ce 
sont tous les deux des cartes ISA 10Mb. 


- AteoNet 1 
Carte ethernet 10Mb, sortie RJ45, fournie 
avec AmiTCP V4.0 Demo ou Genesis III 


- AteoNet 3 
Carte ethernet 10Mb, Sorties RJ45, BNC et 
AUI, fournie avec AmiTCP V4.0 Demo ou 














Genesis III 





Pour la différence de prix, il vaut mieux se 
tourner vers la carte AteoNet 3, qui propose, 
outre le connecteur AUI qui tombe un peu 
en désuétude, un connecteur BNC qui lui fR 
peut servir à l’occasion. La carte Ethernet 
permet ainsi, pour un prix très intéressant, 

de mettre plusieurs machines en réseau, À 
quelque soit le système d'exploitation, tout 
en offrant des taux de transferts importants. 
Les quelques centaines de kilo-octets par 
seconde n'ont en effet rien de comparable £ 
avec les quelques kilo-octets d’une liaison # 
PPP par port série ! ; 
Il devient possible de transférer des fichiers 

par FTP, comme les tests l’ont montré, mais 
aussi de monter des disques distants, pour fi 
profiter par exemple de partitions sur une 
machine Linux, ou bien encore de jouer des 
parties endiablées à plusieurs ordinateurs. 
































Conclusion. 


Atéo nous montre ici le potentiel de son 
bus, de par la facilité à adapter rapidement 
des cartes ISA à l’ Amiga. D'autres cartes 
sont d’ailleurs en préparation (scandoubler, 
carte son... ). 

Une vague de périphériques éprouvés et bon 
marché comme cette carte Ethernet risque # 
donc de déferler sur l’ Amiga 1200 d'ici # 
peu ! Un produit à ne pas manquer, car ce MS 
genre de prix est rare sur Amiga ! Ù 








Machines de test : Amiga : A1200, B1260 SRE 


S0Mhz, 32Mo, HD Ide / A1240 32 Mo. 4 \ 


( 


Genesis 


Atéo propose une version spéciale de à 
Genesis avec ses cartes Ethernet. & 
Malheureusement, il semble qu'il y ait 
quelques problèmes avec l'éditeur, qui 
refuserait de livrer ce logiciel à Atéo. 


Atéo cherche activement une solution pour 
les premières personnes qui ont voulu en 
bénéficier et ont déjà payé. Bien que l'offre 
Genesis soit toujours d'actualité sur le site à 
d'Atéo (100FF), il semble impossible de 

pouvoir en profiter. : 


Olivier Croquette 
Johann Girard-Cheron 




























ÆS Solutions grap 


eu) Mine si le 1200 permet d'accéder à de 


plus puissants processeurs que celui 
d'origine avec les 68060 et autres 
PowerPC, il possède tout de même un 
handicap de taille comparé aux Amigas 
2000, 3000 et 4000 : il n’a pas d'autre bus 
d'extension que son port ventral et son port 
PCMCIA. 


Certains sont tentés de dire “et alors ? je 
n'ai besoin que d’un nouveau processeur 
moi !”. 


Oui mais voilà, même avec un PowerPC à 
240 MHz, ou même les futurs PowerPC G4, 
l'affichage se fait toujours par l’'AGA, 
réputé pour sa lenteur. 

Il est de plus assez limité dans les 
résolutions si l’on ne possède pas d'écran 
multi-synchrone (comme les 1438 d'Amiga 
Technologies, ou le modèle 1960 de feu 
Commodore). 

Tout n’est pas perdu bien sûr, il y a 
toujours moyen de bricoler avec l’ Amiga ! 
Voici quatre solutions et demi, avec leurs 
atouts et leurs contraintes. 


LES BUS ZORRO 


LES ZORRO II 
Les premières cartes ayant vu le jour sont 
l'extension Zorro II, proposée par RBM et 
celle de Micronick. 

RBM a cependant arrêté sa production. Les 
deux produits nécessitent, vous vous en 
doutez, que votre A1200 soit monté en tour. 

Ils se connectent sur le port ventral de 
l’A1200, et proposent un report de celui-ci, 
afin de pouvoir mettre une carte 
accélératrice. 

Pour chacun, une tour spécifique est 
nécessaire...Eh oui vous l’avez deviné, il 
faut une tour RBM pour le Zorro II RBM, et 
une tour Micronick pour le Zorro II 
Micronick (Attention au nouveau Infinitiv 
2, l’ancien bus Zorro II ne peut être 
installé). 

Sachez néanmoins qu’en bricolant un peu, 
on peut les mettre dans n'importe quel 
boîtier tour. Il suffit de faire les trous 
nécessaires en façade, et de bricoler un 
support, afin que la carte fille ne tienne pas 
uniquement par sa connexion. Bref, rien de 
bien méchant pour l'instant. 


Coté software, aucune installation 
nécessaire : le bus Zorro étant le standard de 
l'Amiga, l’OS reconnaît les bus 
directement. On peut y connecter presque 
toutes les cartes Zorro II, initialement 
conçues pour les A2000 et A3000/4000. 
Presque ? Oui, car certaines cartes, comme 
la carte son Prelude, font exception. 

Mais ce qui nous intéresse ici, ce sont les 
cartes graphiques. Là, aucun problème, elles 
sont toutes compatibles *. Le seul véritable 


iques pour A 1200 


inconvénient, c’est la relative lenteur du bus 
Zorro II, qui permet un taux de transfert de 
Hmm... 3,5 Mo/secondes ! 

Du coup, même une Picasso II+ et à 
fortiori, une CV64/3D ou une 
Picasso IV sont vraiment 
freinées et ça se sent. 

En fait, si le Workbench 
reste en 256 couleurs, c’est 
tout de même incomparable 
avec l’AGA. 

Au delà, c’est à dire en 
15/16/24 bits, le Zorro II 
montre de grosses 
limites et les 
rafraîchissements 
de l’écran sont 
assez lents. 


Pour ce qui 
concerne la 3D et 
plus particulièrement les 
moteurs graphiques qui 
nécessitent un taux de 
transfert élevé entre le processeur et le 
chip graphique, comme Doom et Hérétic, un 
petit détail est à préciser. En effet, au-delà 
d’un 68040 à 40 MHz, l'accès à la mémoire 
Chip est plus rapide que l’accès à une carte 
sur Zorro II. Dans ce cas seulement et sur 
des écrans 8 bits uniquement, l’AGA serait 
plus rapide. “Serait”, parce que les 
convertions “chunky to planar” prennent du 
temps, qui peut être utilisé pour faire autre 
chose de plus utile sur un écran chunky et 
qu'il existe des exceptions notables, comme 
les moteurs qui utilisent Warp 3D 
(étonnamment rapide sur Zorro I). 


Un dernier point en ce qui concerne les bus 

Zorro II Micronick : certaines versions 
proposent des slots SIMM. Attention 
cependant : c’est un peu de la poudre aux 
yeux. Le Zorro II ne peut adresser que 8 Mo 
plus 2 Mo éventuels d’entrée/sorties. 

Donc si vous avez une carte graphique avec 
4 Mo de mémoire, il ne reste plus que 6 Mo 
adressables. Si vous ajoutez une carte son 
avec 2 Mo, il ne restera plus que 4 Mo, 
ec: 

Autant vous dire tout de suite qu'il est 
impossible de mettre de grosses barrettes 
SIMMS, vous l’aurez compris. 

De plus, mis à part pour un 68000, les 
extensions mémoires sur bus Zorro II sont 
trop lentes pour le processeur et ralentissent 
donc légèrement la machine. 


LES BUS ZORRO III 

Longtemps, on a entendu que ce type de 
bus étaient impossible à élaborer pour les 
A1200. Pourtant, il existe aujourd’hui. 
Micronick est le seul à en proposer et 
malheureusement les prix s’en ressentent. 

Il faut être vigilant avec ces bus : les 
premières versions ont souvent causé la 
mort de cartes mères d’A1200 avec des 


fumées tantôt blanches, 
tantôt grises. 
Les versions plus 
récentes ne posent 
Men apparemment plus 
#9 de problèmes. 
Méfiance donc si 
vous prenez de 
l’occasion. 


En termes de 
compatibilité, ces bus Zorro III se 
comportent comme les Zorro II : tout est 
géré de manière transparente par l’OS (en 
partie par la ROM). Par contre, on notera 
deux grandes différences : d’une part, le 
taux de transfert est d’environ 8 Mo/s. 
D'autre part, la présence d’un slot CPU 
d’A4000 permet de connecter une carte 
accélératrice pour A3000/4000 (ex: 
CyberStorm Mk). 

Ceci procure un avantage de taille, vous 
pouvez choisir votre type de carte : celles 
pour A1200 ou celles pour A4000/3000. 
Cependant si vous optez pour une carte 
A1200 (ex : Blizzard, Appolo 12xx, etc.) les 
slots Zorro III ne proposeront qu’une vitesse 
de Zorro II. 

Néanmoins, après test, l’affichage avec une 
carte d’A1200 + carte graphique et bus 
Zorro III sera plus rapide qu’avec un bus 
Zorro II. 

Toutefois si vous voulez vraiment profiter 
de la vitesse du bus en mode Zorro III, il 
vous faut impérativement une carte 
processeur d’A3000/4000. Et là attention les 
yeux, ça décoiffe, fini l’'AGA, il vous 
paraîtra d’une lenteur ! 


Le revers de la médaille, c’est que malgré 
la transparence de la gestion de ces bus, il se 
trouve que les caches processeurs des cartes 
PhaseS se désactivent automatiquement au 
démarrage. 

Si vous êtes équipé d’une Cyberstorm, il 
faudra installer quelques patchs (set060ns, 
etc.). Tous ces patchs sont ajoutés au 
détriment parfois de la stabilité. A part ça, 
cette solution est un gage de puissance sans 
carte PPC. Ainsi un A1200 + Zorro III+ 
CyberStorm + CV64/3D, par exemple, vous 
apportera le confort d’un Amiga 4000 au 
niveau de la rapidité. 


Le GROS avantage des bus Zorro (II ou III) 

Micronick est la possibilité d’avoir le même 
slot vidéo que sur les Amiga 4000 en 
clipsant trois petits bouts d’électronique sur 
la carte mère du A1200 (attention, la 
version 1.0 de l'option vidéo Micronick 
nécessite une soudure, mais elle n’est plus 
vendue depuis longtemps). 

A quoi ça sert ? Hé bien à utiliser un 
doubleur de fréquence quand on a une carte 
graphique (entre autres). Et cela est plutôt 
indispensable, car c’est la seule manière 
d'afficher sur un moniteur SVGA les écrans 
d’origine de l’Amiga (PAL et NTSC), 
initialement prévus pour un affichage sur 
une “télé”. 

En cas d'absence de doubleur, il faudra 
deux moniteurs : un SVGA relié à la carte 
graphique, et un autre (une télé ou un 
moniteur dans le style des 1083,1084, 
etc...) relié à la sortie vidéo de l’ Amiga. 
Autre solution : un moniteur multi- 
synchrone et un boîtier de commutation. 
Dans tous les cas, les modes d’écrans 
Amiga sont obligatoires pour les jeux (plus 
pour les jeux récents), les démos et le Boot 
menu. 

Quant aux doubleurs de fréquence, conçus 
spécialement pour l’A1200, ils ne 
permettent pas de mixer leur sortie avec 
ceux d’une carte graphique ! Il faut donc 
toujours deux moniteurs... à moins de 
disposer d’un moniteur à deux entrées (???). 
Les seules cartes graphiques proposant, à 
ma connaissance, en option ou en standard 
un doubleur de fréquence ou un 
désentrelaceur sont les CyberVision (64 et 
64/3D) et la Picasso IV. 


LES SOLUTIONS PROPRIETAIRES 


LE BUS ATEO ET SA PIXEL 64 

“Inventés” plus récemment par l’entreprise 
française Atéo Concepts, l’AtéoBus est une 
sorte de bus ISA permettant un taux de 
transfert THEORIQUE de 10 Mo/s. 
Théorique parce que malheureusement nous 
n'avons pas eu la possibilité de mesurer par 
nous-même le débit réel. 

Contentons nous donc provisoirement de ce 
débit théorique donné par Atéo, qui 
semblerait donc plus rapide que le Zorro III. 

Les Bretons ne se sont pas arrêtés là, une 
carte graphique, la Pixel 64 (Cirrus Logic 
GD5434 et 2 Mo) à été créée. 


On serait presque tenté de dire “mais c’est 
mieux que le Zorro III ça !”. Oui, pour les 
divers cartes qu’Atéo conçoit (ports série, 
carte son, SCSI, réseau.) et pour leur prix 
(bien moins chères que les cartes Zorro). 
Mais comme solution graphique, même si le 
bus est rapide, la seule carte graphique (la 
Pixel 64) n’est pas des plus avancées. 

Cette solution apporte quand même des 
performances agréables, procure une bonne 


souplesse au Workbench et permet au 
maximum une résolution en 24 bits de 
800*600. 

Contrairement au Zorro II, les modes 16 
bits ne seront pas “lents” et l’AGA ne sera 
jamais plus rapide, puisque le taux de 
transfert de l’AtéoBus est relativement 
élevé. 

De plus, un module 3DFx a été annoncé 
pour la Pixel 64, ce qui la rend tout de suite 
plus intéressante :). 

D'un autre côté, cela fait plus d’un an et 
demi qu’Atéo Concepts doit sortir un 
doubleur de fréquence dont on a à l’heure 
actuelle aucune nouvelle... Résultat, 
impossible de mixer le signal de la Pixel 64 
avec le signal vidéo de l’ Amiga, il faut donc 
deux moniteurs. Dans le cas contraire, on se 
passera du boot menu, des démos, etc. 


BLIZZARD PPC ET BVISION 

Plus récemment, avec les cartes PowerUp 
de Phase 5, il est possible d'utiliser le bus 
propriétaire de la carte PPC pour y insérer la 
BVision, carte graphique 3D équipée du 
processeur Permedia 2 et de 8 Mo de 
mémoire. Cette solution est celle qui apporte 
le plus de puissance. Le bus des Blizzard 
PPC fournit près de 100 Mo/s théoriques. La 
rapidité du Permedia 2 est exploitée et les 
résolutions possibles sont excellentes. 

Lorsque les jeux et logiciels utiliseront 
WARP 3D (ndr : Voir par ailleurs le test de 
WipeOut2097), cet ensemble sera totalement 
exploité. 

Malheureusement, quelques petits 
problèmes subsistent : une surchauffe des 
Blizzard PPC à 200 et 240 MHz équipées de 
la BVision, entraînerait des plantages. II faut 
donc ajouter un ventilateur. 

Comment ? Et bien tout simplement en 
bricolant, pour changer un peu :). 

Il Èvous faudra donc trouver un 
emplacement dans la tour permettant de 
fixer un ventilateur en direction de 
l’ensemble BlizzardPPC/B Vision. 

De plus, tout cela consomme pas mal 
d'énergie, énergie qui n’est pas fournie en 
quantité suffisante par le “slot” ou 
connecteur interne de l’A1200. Une 
nouvelle “bidouille” est alors nécessaire : il 
faut fournir du courant à la Blizzard par la 
prise d’alimentation du lecteur de disquette 
de la carte mère de l’A1200. La fameuse 
prise se trouve dans tous les magasins 
informatiques. 

Rien ne vous empêche de prendre le câble 
de l’ A1200 d’origine. Troisième et dernier 
problème : eh oui, tout comme l’AtéoBus, il 
n’y a pas de possibilité de mixer le signal 
vidéo de l’Amiga avec celui de la carte 
graphique. Pas de doubleur de fréquence ou 
de désentrelaceur.. Il n’y a même pas 
d'entrée prévue à cet effet sur la BVision. 


LE FUTUR... 
A l'heure où vous lisez ces lignes, les cartes 





G4 de Phase 5 seront peut être déjà sorties 
(ndr : Les cartes PhaseS sont reportées, 
voir par ailleurs). 

Sinon, avec un peu de patience et un bon 
budget, vous pourrez vous offrir la solution 
la plus rapide. Les cartes G4 proposent un 
bus mini-PCI pour y mettre entre autres, une 
carte graphique : la Cybervision NG (16 ou 
32 Mo et lecture DVD à pleine vitesse). 

Et là, même l’AteoBus, les Zorro III ou la 
Blizzard PPC font grise mine à côté du taux 
de transfert du PCI. Qu'en sera-t-il 
exactement du mini-PCI ? 

N'oublions pas que PhaseS à annoncé un 
prix d’environ 4250 FF pour ses cartes G4 
300 MHz et 1200 FF pour la Cybervision 
NG. Soit un total d'environ 6000 FF avec de 
la mémoire SDRAM. 


EN CONCLUSION: Que faut-il faire ? 


Nous avons fait le tour des solutions 
graphiques pour A1200, il ne reste plus qu’à 
choisir. Si vous avez un petit budget, il va 
falloir prendre soit l’AtéoBus plus Pixel 64, 
soit une carte avec bus Zorro II plus une 
carte graphique. Mieux vaut privilégier 
l’AtéoBus, moins cher et plus rapide pour 
les écrans 16 bits et les jeux (excepté si vous 
achetez une Picasso IV avec les Zorro II). 
Avec un budget un peu plus important, vous 
aurez le choix entre Blizzard PPC + 
BVision, ou bus Zorro III + carte graphique 
+ carte CPU d’A4000. 


La deuxième solution, plus chère, vous 
offre la possibilité de mettre un doubleur de 
fréquence et toutes les cartes Zorro qui 
existent pour Amiga, tandis que la première 
limite la possibilité d'extension. Enfin, si 
vous êtes “riche” et patient, attendez les 
cartes G4 et un peu de SDRAM :). 


Attention, je n'ai traité ici que des 
“solutions” pour améliorer la sortie 
graphique de l’A1200 et non des moyens 
d'étendre son A1200. Bien sûr, rien ne vous 
empêche par exemple, de mélanger cartes 
PPC + BVision + Zorro III ou AtéoBus pour 
les autres extensions. Maintenant, reste à 
savoir si tout cela peut cohabiter sans griller 
la carte de l’A1200 ou sans planter le 
système toutes les vingt secondes. 


Julien TIPHAINE 


Remerciements à : 

Courriol Sarah, Truffier Alain (pour la 
démo des Zorro III + CV64/3D) et à 
Guillaume Maillard (pour les tests et l’aides 
apportée sur l’AtéoBus + Pixel 64). 


* : Les cartes qui à ma connaissance 
fonctionnent sont les Picasso II, I1+ et IV, la 
CyberVision 64 et la 64/3D. D'autres 
fonctionnent sûrement très bien, mais je ne 
peux hélas pas le confirmer. 








“Ah, si j’étais riche ! Tout me serait plus 
facile, ça ne ferait pas mon bonheur, mais 
ça me serait bien utile !” 


| BE le dit la chanson, on en est tous 


là. On court tous après les sous, le blé, la 
monnaie, le pez ! 

Qui n’a pas craqué devant “le” périphérique 
pour son Amiga en se demandant après 
achat : si l’assurance et le téléphone ne 
tombent pas ce mois-ci ? 

Et la paye, elle est rentrée la paye ? Ah, si 
seulement j'avais eu Muibank, l'huissier ne 
serais pas venu chercher mon Amiga! 


L'installation: 


Elle est simple, il suffit de cliquer sur 
l'icône du script automatique. Celui-ci est 
en français, une version anglaise 
l'accompagne. 

Le script demande où installer Muibank, 
puis copie tous les fichiers nécessaires à son 
bon fonctionnement. Ce qui prend 
environ... 15 secondes ! 

Pour désinstaller, il suffit d'effacer le 
répertoire Muibank. 


Premier contact 


Le programme ouvre une fenêtre principale 
sur le Workbench (Fig.1). 

La disposition peut sembler fouillie à la 
première utilisation, mais tout est bien à sa 
place. 

On y aperçoit des boutons sur la partie 
haute de la fenêtre et le tableau au centre 
donne une vue d’ensemble des opérations 
effectuées. 

En bas à gauche, une case FILTRE permet 
de définir un critère de sélection en fonction 
de la date. Par exemple, si FILTRE est vide, 
il est appliqué au mois courant (ici 
septembre). 

A la droite de filtre le champ DEBIT 
indique le total des dépenses. Un peu plus à 
droite le CREDIT : le total de ce qu’il y 
aurait eu sur le compte sans aucune 
dépense. 

Et enfin, complètement en bas à droite le 
SOLDE, enfin ce qui en reste après maintes 
dépenses. 


Le tableau au centre se compose de 9 
colonnes : 


La première contient une “*” pour visualiser 
si la transaction est valide pour une 
opération bancaire. 


Solde bancaire: ne tient compte que des 
opérations sans “*” et une date d’opération 


qui vient avant celle du système. 


Solde Réel : ne prend en compte que les 





Fig. 1 


opérations qui ont une date antérieure à celle 
de l’ Amiga. 


Théorique : toutes les opérations sont prises 
en compte. 


Emissions : date à laquelle l’opération fut 
effectuée. 
Exécution : date précisant à quel jour du 


mois l'opération “bancaire” sera exécutée. 
Par défaut, c’est la date système si le champ 
est vide. 


Numéro : libellé d’un chèque ou d’un 
numéro d'opération. 

Type : le type de transaction effectué (CB, 
chèque, etc...) 


Nature : selon votre goût, vous pourrez 
modifier ce critère pour préciser à quoi a 
servi la dépense, d’ou vient un crédit (PMU 
?). 


Commentaire : ici seront notés les mémos et 
autres “c’est qwa déjà ces XXX FRS ???”. 
Débit : dépense, adieux pépettes ! 

Crédit : ici entre le fruit de votre dur labeur . 


Fonctionnement 


Le principe est simple. Avec “Crédit”, il 
faut indiquer les entrées d’argent du mois : 
la paye, les jeux divers et les sous trouvés 
par terre qui sont toujours les bienvenus. 

Le bouton “Débif”, lui, est nettement moins 
sympa car il faut y enregistrer les 
dépenses… 

Dites adieu aux petits francs et n’euros, 
bonjour les notes et factures. 

“Détails” sert à détailler une transaction et 
à en modifier le contenu. 

Une fois les enregistrements faits, MuiBank 
ajoute les crédits, fait de même avec les 
débits et retranche débit à crédit pour 
obtenir le solde. Ainsi, on sait ce qu’il reste 
dans la tirelire. 


Inspection des menus 

Faisons un petit tour dans le menu “Projef”. 
Il contient les classiques, “Nouveaux”, 
“Ouvrir”, et “Sauver”. 

Comme il n’est jamais pratique de 
consulter ses relevés bancaires devant 
l'écran, l’auteur a doté Muibank d’une 
fonction “/mprimer”. Le traditionnel “A 
Propos...” et l'éternel “Quitter” finissent la 
liste qui compose ce premier menu. 


Viennent ensuite les options “7ri” et “Tri 
Automatique” qui permettent de faire le tri 
des opérations en cours en fonction de la 
date. “Statistiques” permet l'accès à 
“Répartition” qui vous offre un camembert 
(Fig.2) de l’ensemble de vos opérations, 
dépenses et recettes. 


Enfin le menu “préférence”, où l’on pourra 
régler à sa convenance ce programme fort 
sympathique. 

Les opérations automatiques et les requêtes 
seront définies ici. Par automatique, 
comprenez traitées régulièrement. Par 
exemple, la paye rentre fixement, de même 
pour le loyer qui est débité régulièrement 
sauf si dans les deux cas on s’est fait mettre 
à la porte... {8-O} 


Les requêtes servent à définir certains 
critères de sélection afin de ne faire 
apparaître que ce qui est voulu. 

Exemple simple, on ne veut que les payes 
ou que les loyers ou bien alors le total des 
dépenses de tels ou tels articles. 

Tiens, qui sait combien de centaines de 
francs nous coûtent les pleins de carburant 
de nos chers véhicules à moteur chaque 
année ? 


Test 


Après chargement, on se sent au premier 
abord un peu... désorienté..….: un tableau ici, 
un bouton là, bref, pas très enthousiaste 
pour une première utilisation. Finalement, 
un compte imaginaire est créé le temps de se 


familiariser... MuiBank est, en fait, facile 
d'emploi, rapide et il y a tout ce qu'il faut 
pour gérer un simple compte bancaire. 

Autre bonne surprise, les dates à 4 chiffres, 
idéal pour passer l’an 2000. Ah, chère fin 
de siècle qui risque d’en clouer plus d’un à 
base de x86 ! L'aide en ligne est aussi 
présente et bien pratique. 


Par contre, on ne peut pas créer son compte 
à proprement parler comme dans certains 
programmes de gestion de compte où l’on 
peut remplir une fiche avec la description 
du type de banque, de compte et des 
informations nécessaires et pratiques. Si 
vous êtes plutôt “papiers - fouillis”, vous en 
comprendrez l'intérêt. Ce qui est le plus 
“gênant” dans l’utilisation, c’est la création 
d'opérations automatiques et de requêtes. 

La documentation à ce sujet n’est pas très 
explicite et il a fallu un bon moment avant 
de tout comprendre. Lorsque le solde 
apparaît en négatif, seul un timide signe 
“ moins ” signale le déficit. On aurait aimé 
un affichage en gras rouge clignotant avec 
un sample de sirène de pompiers hurlante :). 


Une dernière critique concerne l'impression 
qui ne rentre pas dans la page, à moins de 
serrer les colonnes et de régler le 
“Printerprefs” en mode “fine”. 






Fig.2 


Malgré cela, l'essentiel est présent et 
Muibank remplit parfaitement son office de 
gestion bancaire. Voici donc une production 
française qui mérite notre soutien ainsi que 
notre enregistrement. Si vous cherchez un 
soft sympa pour gérer vos sous, MuiBank 
est fait pour vous. 








Minimum requis: 

- ROM: 2.1 et plus. 

- MUI: 3.3 (dernière version recommandée). 
- CPU: 68000 suffisant. 

- Mémoire : De quoi charger le WB, Mui et 
Muibank 


Franck Di Bugno 










ES 


Connirsssist de police d'Orléans, 
septembre 1999 : l’Inspecteur Martin 
interroge depuis deux heures un certain 
Denis les doigts de fée, qui a été interpellé 
la veille dans le cadre d’une enquête sur la 
secte des Amigaïstes. 


- Tu es dans de sales draps, tu ferais mieux 
de tout avouer ! 

- Vous faites une grave erreur, je n’ai rien à 
me reprocher. 

- Tu te fiches de ma gueule ? Et ces tracts 
} qu'on a retrouvé chez toi ? 


L'’Inspecteur brandit une feuille imprimée 
sur laquelle on peut lire : 
/* Déclaration des variables - prog2.c */ 
#include <stdio.h> 
main() 

{ 

int entierl, entier2 = 3 ; 

unsigned long int ULongint ; 

char premier = ‘Z’, second ; 

float reel[10] ; 

double ReelAussiMaisMieux ; 

puts( “Tout ça pour rien !” ); 


} 


- C’est juste mon second article pour 
ANews ! Ca n’a rien d’illégal non ? 

- Parlons-en ! Tu sais le nombre de plaintes 
qu’on a reçu dans toute la France après le 
* premier article ? Cette fois=ei il va falloir 
t “expliquer un peu mieux que ça ! D'abord 
qu'est ce que ça veut dire à des 
variables” 

- Mais enfin, je n’y suis ns. | ! C’est le 
langage C qui impose que toute variäble,soit 


| déclarée avant d’être utilisée, c "est-è-dire int” (qui peut s’abr 


que l’on dise quel type de don 
contiendra. Je me permets de vous 
en passant qu’une variable est une Z 
mémoire permettant de stocker une valeur 
sur laquelle on souhaite travailler. 

- Je sais ! Arrête de me prendre pour un: 
demeuré ! 

- Euh oui, excusez-moi Inspecteur ! 
Comme vous pouvez le voir, les trois types 
de données que connaît le langage C sont 
les nombres entiers (int), les caractères 
(char), et les nombres réels (ou nombres à 
virgules, float). 

- Ben voyons, c’est clair comme de l’eau de 
roche ! Je te conseille de commencer par le 
début si tu ne veux pas qu'il t’arrive des 
bricoles ! 

- Et bien pour déclarer une variable, il faut 
indiquer d’abord son type, puis son nom et 
: finir la ligne par un point-virgule. Un nom 
1 de variable est une suite quelconque de 
lettres minuscules, majuscules, de chiffres, 
voire de caractères “soulignés”. Le 
compilateur C distingue les minuscules et 


les majuscules, donc la variable 
“CoucouPoulet” est différente de la variable 
“coucoupoulet” ou de la variable 
“cOUcOUpOUIet”. 


- C’est fini de te payer ma fiole ? Si tu 
continue à faire le malin, tu vas finir la nuit 
au gnouf ! 

- Désolé, ça m’a échappé... Je reprends : 
pour déclarer une variable de nom “entier” 





et de type “int” on écrira donc “int entier ;” 


On peut déclarer plusieurs variables du 
même type à la suite, en indiquant leurs 
noms séparés par une virgule. 

Par exemple : “int entierl, entier2" permet 
de déclarer deux variables d’un seul coup. 


Enfin, on peut donner une valeur de départ 

à une variable : “int entier = 5 ;” déclare une 
variable “entier” qui sera automatiquement 
initialisée à 5. On peut évidemment faire de 
même pour les variables de type caractère et 
nombre réel : “char caract = ‘Z’ ;” déclare 
une variable de type caractère et l’initialise 
avec le caractère “Z”, et “float reel = 0.75 ,” 
déclare une variable de type nombre réel et 
l'initialise à la valeur 0,75. Je crois que vous 
savez tout maintenant. 


- Ben voyons ! Et le#unsignédWong int”, 
hein ? Et le “double” ? MuVas me fai 
plaisir de cracher le morceaü jusqu’au bo 
- Le mot-clé “unsigned” ne peut être utili 
que pour les variables de type “char” et 
“int”. Il permet de dire que le ca 
variable sera toujours considéré 
nombre positif. Par exemple, 
valeurs d’une variable de type 
comprises entre -128 et +127, 
variable de type “unsigned cha 
comprises entre Oet 255. 


Les mot-clés “shorttet#long” permettent 


d'indiquer la taille desariables de type 

“int” : en général, #short int” (qui peut 
s’abréger en “short!} Dspond à un entier 
de 16bits quipeut prendre des valeurs 
comprises entre 12768 et +32767, et “long 
éger en ‘“long”) 





“si on indique “int” toutsse 
Wong” devant) on obtient 
“entier de 32 bits. F4 


Enfin, “double”. corre: 
réel dit “endouble précision 
l’équivalent/dlun “long float”, 


plus importanté pour une 
“double” que pour une variable de type 
“float”. 


- Bien... il ne te reste plus qu’à m'expliquer 

ce que peut bien vouloir dire le “float 
reel[10]"” ! 

- Cette ligne correspond à la déclaration 
d’un tableau, c’est-à-dire une zone qui 
stocke plusieurs valeurs du même type. On 
déclare un tableau en indiquant le nombre 
de postes (donc de valeurs) du tableau entre 
crochets, après le nom de la variable : ici on 
déclare donc un tableau de nom “reel” qui 
pourra contenir 10 nombres réels. C’est le 
même principe pour les autres types de 
variable, par exemple un tableau de 5 
caractères se déclarera “char tableau[5] ;”. 


Dans le programme, on pourra alors 
accéder à un poste du tableau en le 
désignant par “tableaul[indice]”, soit par 














ES" #include < 


exemple “reel[2]”. Il faut faire très attention 
au fait que le premier poste a l’indice O0 et 
non 1 : dans le cas ci-dessus, les indices 
possibles vont donc de 0 à 9 et non de 1 à 
10. C’est un point sur lequel les débutants se 
trompent assez souvent. 


- Et à part embêter les débutants, ça sert à 
quelque chose ces tableaux ? 

- Bien sûr ! Si vous deviez faire un 
programme qui compte le nombre de PV 
que posent vos agents par heure de la 
journée, utiliser un tableau de 24 entiers 
sera beaucoup plus pratique que de déclarer 
24 entiers. Il faut savoir que l’indice d’accès 
à un tableau peut être soit une constante (par 
exemple 2 dans le cas de “reel[2]”) ou 
variable entière (par exemple si la variable 
“entier2" vaut 3, on peut accéder au tableau 
par “reel[entier2]” au lieu de “reel[3]”). 

- Quand je vais transmettre ton dossier au 
juge, j'ai intérêt à fournir une boite 
d’aspirine sinon je vais me faire sonner les 

hes ! 
je puis me permettre Inspecteur... Vous 
aussi mettre des commentaires dans 
le programme, ce sera quand même plus 
simple : 



























/* Déclara des variables - prog2.c */ 


.h> 


ariables de type “nombre 

“entierl", */ 

de nom “entier2". La 

ier2" est initialisée à 3 */ 

entier2 = 3; 

une variable de type “nombre 

signe sur 32 bits” */ 

long int ULongint ; 

e deux variables de type 

ne de nom “premier”, une */ 
“second”. La variable 

st initialisée à “Z”  */ 

ier = ‘Z’, second ; 

are un tableau de 10 postes de type 

re réel simple précision” */ 


/* déclare une variable de type “nombre 
réel double précision” */ 

double ReelAussiMaisMieux ; 

puts( “Tout ça pour rien !” ); 


- C’est maintenant que tu le dis ? Et en 
plus, si je comprends bien la dernière ligne, 
le truc ne sert à rien, n’est-ce-pas ? 

- Euh... bien oui Inspecteur. C’est juste 
pour expliquer comment déclarer des 
variables. En fait ce programme ne fait 
strictement rien d’utile…. 

- Alors là c’est le bouquet ! Brigadier 
Longtarin, collez-moi ce rigolo au frais pour 
lui apprendre à nous faire perdre notre 
temps ! On ira le rechercher quand on 
n'aura rien de mieux à faire ! 

- Mais !.. Non !... Inspecteur !… 
moi !.. Je veux un avocat !... Aie ! 


Lâchez- 


Denis Gounelle 
(denis.gounelle @ wanadoo.fr) pour ANews. 








La création en 3D 


Pur cette nouvelle série, nous allons 


commencer par une courte introduction sur 
les différentes étapes de la création 3D et 
décrire la modélisation 3D. Dans les 
prochains numéros, je vous parlerai des 
textures, de la création de scène et de 
l'animation. Commençons tout de suite par 
les étapes. 


Les étapes de la création 3D 


Imaginons que vous souhaitiez réaliser une 
scène en trois dimensions, en vue de la 
création d’une image ou d’un film. Il vous 
faut, pour ce faire, suivre quelques étapes 
dans l’ordre. Dans le cas d’un film, vous 
devez avoir en tête un scénario précis, 
comme au cinéma. Dans le cas d’une image, 
vous devez connaître les différents éléments 
qui la composent et visualiser mentalement 
sa représentation finale. 


Une fois votre imagination Canalisée, la 
première étape consiste à modéliser tous les 
objets qui composent la scène à l’aide d’un 
logiciel spécialisé, judicieusement appelé 
“modeleur”. Cette démarche pousse le 
graphiste professionnel à se poser la 
question : “Comment puissje réaliser ces 
objets avec les outils dont jédispose ?”. 

Pour le débutant, la démarche s’inverse 
quelque peu, puisqu'elle consisté"à se poser 
la question “Que puis-je réaliser avec. les 
outils dont je dispose ?”. Il est clairque 
dans ce cas, on se limite vite aux fonctions 
les plus simples excluant a fortioriMla 
réalisation d'objets complexes. 


L'étape suivante, qui consiste à appliquer 
des textures sur les objets, semmévèle 
primordiale. Si vous appliquez de 
mauvaises textures à vos objets, ilS#mne 
ressembleront pas à ce que vous vouliez 
créer. Et ce, malgré une modélisation 
parfaite. Cet étape est souvent prise en 
compte par des logiciels de rendu qui se 
chargent des réglages de cadrage, 
d'éclairage, et d’atmosphère. 

Une fois tous les catalogues d'objets prêts, 
il ne reste plus qu’à définir leurs positions 
dans l'univers virtuel, ou leurs trajectoires, 
s’il s’agit d’une animation. Il en est de 
même pour les lumières et les caméras, qui 
ont un impact très important sur l’ambiance 
générale. Selon les cas, des logiciels 
spécifiques, les renders ou les modeleurs 
s’en occupent. Dans ce dernier cas, il faut 
changer l’ordre des différentes étapes de la 
création 3D. La phase d’application des 
textures se retrouve en dernière position. 
Elle précède néanmoins le rendu 
proprement dit et la mise en place des 
réglages de l’environnement et de cadrage. 
Le tout est de s’y retrouver. Pas de panique, 
c'est ce que nous allons voir dans cette 
rubrique. 


D Graphisme DE 
EN 


La modélisation 3D 


Les outils de modélisation 
vont du plus simple, 
comme l’utilisation de 
primitives (formes en 

trois dimensions 
basiques, comme le 
parallélépipède ou la 
sphère), au plus 
compliqué comme, 
par exemple, les effets 
d’explosion. L'accès à 
ces outils s'effectue 
par l’intermédiaire 
d'un logiciel de 
modélisation et la 
façon de les utiliser 
dépend de l'interface de celui-ci. 

Toutefois, quelle quessoit la 
méthode pour les mettreen 
oeuvre, les effets de bases restent 
identiques pour tous les logiciels. 
Le premier point important est 
de se remettre en mémoire les 
diverses méthodes disponibles 
pour, d’un objet dramatiquement 
plat, aboutir à un modèle 8D 
nettement plus esthétique. 

Le principe général dela 
modélisation est de décomposer 
un objet compliqué en-une série 
d'objets simples faciles à 
réaliser. Il voussuffit de 
réfléchir un petit peupour vous 
rendre compteque-n'importe 
quel objet-peut-être décomposé 
en. Sphères, cylindres, 
parallélépipèdes où Cônes. Ces 
objets simples sont considérés 
comme des primitives. 


Les primitives 


En fait, ils ne sont pas toujours 
si simplesCela dépend des 
logiciels“utilisés. Certains 
logiciels; “par exemple, utilisent 
l'étoile comme primitive. sa 
démarche de décomposition d’un 
objet en primitive peut-être plus 
ou moins facile suivant le 
logiciel utilisé. Cette 
décomposition facilite la 
modélisation puisqu'elle évite de recourir à 
tous les effets spéciaux d’extrusion ou de 
déformation. De plus, les logiciels sont 
généralement optimisés pour utiliser ses 
primitives plus rapidement. 

Mais, ne me faites pas dire ce que je n'ai 
pas dit. En n'utilisant rien que des 
primitives, dans nombre de cas, il sera très 
difficile, voire impossible d'obtenir un 
résultat ressemblant à la réalité physique 
d'un objet complexe. Il est donc exclu de se 
limiter à la création uniquement par 
primitive. Voyons quelles autres solutions 
s'offrent aux créateurs de formes 3D. 












L’extrusion 


L'extrusion est une de ces solutions. Elle est 
relativement simple, elle consiste à créer 
une forme en deux dimensions puis à la 
faire glisser le long d’une droite appelée 
“chemin d’extrusion”. Les formes en deux 
dimensions doivent définir des surfaces 
pleines et des surfaces vides, définissant la 
forme du volume extrudé. 

Ce système permet de déterminer où se 
trouveront les volumes pleins et les volumes 
vides après cette opération. Par exemple, si 
vous dessinez un cercle et lui faite subir une 
extrusion simple, vous obtiendrez un 
cylindre creux. Si, par contre, il s’agit d’un 
disque, vous obtiendrez un cylindre plein. 


L'extrusion complexe se base sur le même 
principe que l’extrusion simple, excepté le 
fait que le chemin d’extrusion ne se 
matérialise pas forcément par une droite, 
mais par n'importe quel courbe continue ou 
discontinue de l’espace. Ceci permet donc 
de créer des objets comme des spirales ou 
des tuyaux. 


Les enveloppes 


Pour modéliser des objets présentant une 
symétrie axiale, on utilise une technique 
appelée “révolution”. Pour concevoir un tel 
type d’objet, il suffit de partir d’une forme 
2D symétrique, de l’appliquer sur un axe de 
révolution rectiligne perpendiculaire et 
centré sur la section, puis de dessiner ce que 
l'on appelle le profil de révolution de 
l’objet. 

Pour comprendre la structure de l’objet, il 
faut faire tourner ledit profil à 360 degrés 
autour de l’axe de révolution. Cette méthode 
permet de créer facilement des objets 
comme des vases ou des verres. 

De ce fait, il est possibles d'utiliser 
n'importe quelle forme 2D et de créer une 
enveloppe d'extrusion symétrique ou non, 
par rapport à l’axe. 

On peut aussi créer des objets ressemblants 
à ceux générés par l’extrusion simple, mais 
dont la taille de section värie suivant les 
courbes de l’enveloppe d’extrusion. Dans le 
cas du vase ou du verre, lesenveloppes sont 
créées à partir d’une seulesection. Mais 
vous n'êtes nullement limité "dans le choix 
du nombre de sections. 

Pour visualiser le résultat, représen Jus 
les sections comme une armatur ARS 
maillage en fil de fer autour duquel vous 
tendriez une peau. Naturellement “ilest 
toujours possible de modifier le chemin 
d’extrusion. Ces techniques d’envelôppes 
ouvrent des opportunités quasi illimitées" 
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Les opérations booléennes 


Derrière cette appellation se cachent des 
techniques d’union et d’intersection de 
volume ou de perçage d’un volume par un 
autre qui correspondent respectivement à : 
“or” (’ou”), “and” (’et”), “nand” (”’non et”). 
L'union consiste à fusionner des objets se 
touchant où se chevauchant pour les fondre 
en un seul. 

L’'intersection consiste à prendre le volume 
d’intersection d’objets se chevauchant. 
Cette fonction de découpage permet 
d'obtenir des objets difficilement réalisables 
autrement. 

Le perçage permet, pour sa part, d'obtenir 
une empreinte d’un volume dans un autre. 
C'est aussi une technique évidemment 
indispensable. 


Les effets spéciaux 
Il en existe de toutes sortes, leur nombre ne 


connaît a priori aucune limite. De nouveaux 
apparaissent régulièrement au fur et à 


sûr, absolument pas obligé de 








mesure de l’évolution des 
programmes. À tel point qu'il 
devient impossible de tous les 
répertorier ici. Les plus 
simples consistent à déformer 
des objets selon les 3 axes. 
D'autres peuvent créer des 
effets d’étirement ou de 
torsion ainsi que des effets 
d’éclatement ou de 
disparition. 


La pratique 


La pratique sera expliquée sur 
Lightwave et sera la plus 
simple possible pour 
permettre au plus grand 
nombre d’entre vous 
d’expérimenter la «théorie 
reprise ci-dessus. 


1. Les primitives 


Commençons par un banc 
avec une table style moderne. 


-créez une boite par appui suf 
le bouton Box, elle servira dé 
plan de travail. Sous 
LightWave, tant quemvous 
n'avez pas appuyé-sur le 
bouton Make, aucun objet est 
créé. Vous pouvez ajuster 
commeMous voulez en 
glissantles arêtes 


2Mensuite, Par I4-même 
Méthode, veillez à atteindre la 
Fig 1. C’est l’armatufeé den 
notre table. Vous n'êtes, bien 


Suivre les captures à laflettre.… 


- après, passez sousMle 2ème. 
layer ctestäxdire appuyez 
sur le 2ème-petit bouton en 
haut à droite del'écran (sur la 
partie supérieure du bouton): 
Appuyez sur #le premiéer 
bouton mais dans le bas cette 
fois, pour faire apparaître 
l’armature en arrière-plan. 
Maintenant, il vous est impossible de 
modifier la partie en noir mais elle sert de 
calque aux rajouts que vous allez faire. 


- créez des sphères écrasées grâce à l’outil 
Ball. Le principe est le même que Box, en 
modifiant les arêtes, vous modifiez l'allure 
de la sphère. Voir Fig.2. 


- il ne vous reste plus qu’à assembler le tout, 
copiez ce layer sur le premier. C'est-à-dire 
cliquez sur Copy (Copier) en bas à droite, 
passez sur le premier layer et cliquez sur 
Paste (Coller). Cette technique peut paraître 
comme une étape superflue mais lorsque 
vous voulez déterminer des couleurs 
choisies pour les différentes parties, elle est 
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indispensable. 

Les primitives sont assez simples d'emploi, 
n'hésitez pas à faire des essais en essayant 
de représenter des objets qui vous entourent, 
c’est le meilleur moyen d’apprendre. En 
exemple, vous trouverez Gilbert en Fig.3. 


2. Les booléennes 


Continuons avec l'exemple booléen 


traditionnel : le fromage. 
- créez une boite. 
- pour la mettre en pointe, sélectionnez en 


appuyant sur la touche shift les points du 
côté où vous voulez faire la pointe. La 








touche Shift sert à sélectionner plusieurs 
points ou polygones. 


-sélectionnez l'outil Stretch et en Vuerde 
profil (bas à droite) et rapprochez les points 
pour obtenir une pointe. Pour plus de 
facilité, appuyez sur la touche Ctrl,elle 
permet de bloquer la modification à un seul 
axe seulement. 


- affichez le deuxième layer et mettez le 
premier layer en arrière plan, comme 
expliqué lors des primitives. 


- avec l'outil Ball, créez plusieurs sphères 
qui vont “trouer” le fromage. C'est-à-dire 
que là où vous mettrez des sphères, ce sera 
du vide dans le premier layer. 


- ceci fait, passez sur le premier layer et 
sélectionnez le deuxième en arrière plan. 
Dans l'onglet Tools, cliquez sur Boolean ; 
vous accédez aux différentes opérations 
booléennes. Celle qui nous intéresse ici 
c'est Substract. Cliquez dessus. 


- désactivez la vue de l'arrière plan en 
recliquant sur le premier layer. 


Les booléennes font partie des bases de la 
3D, avec elles, presque tout vous est 
aisément possible. 


3. Les extrusions 


Maintenant, un cas particulier de 


l’extrusion : le vase: 


- dessinez-un-profil avec l'outil Sketch, 
dessinez'à main levée avec le bouton droit 
dela souris. Faites’attention au pied du vase, 
ilMfaut idéalement qu'ilssoit. fermé. Voif 
Fig.4. 


= Sélectionnez Lathe dans NongletMultiply 
etcliquez avec le boutongauchele centre de 
rotätion. Si vous aveZ dessiné Comme moi, 
c’est dansula fenêtre-Wue-du dessus (Top). 
Voir Fig:5: 


- appuy@2 Sur Make pour quéLightwave 
modélise le vase suivant votfemprofil. 


Et pour terminer, une extrusion suivant un 
chemin (path) : un tunnel. 


- cliquez sur l'outil Disc et ensuite sur 
Numeric. L'appel de la fonction Numeric 
nous mène à un requester de paramètres 
précis et non plus à la souris. 


- entrez les paramètres suivants : Sides = 24, 
Axis = Ÿ, dans Radii X = 5.5 mm Y = 5.5 
mm. Tous les autres paramètres doivent être 
à zéro. Cliquez sur OK, puis sur Make. 
Désactivez l'outil et recliquant dessus. 


- affichez le layer 2 avec le layer 1 en arrière 
plan. 


- cliquez sur l'outil Points de l'onglet 
Polygon et cliquez sur l'emplacement des 





différents-points avec le bouton droit. Si 
Nemplacement d'un point ne vous convient 
pas, Vous pouvez toujours le déplacer avec 


l'outil Drag. 
=appuyez sur les touches Ctrl-p. 


- affichezlépremier layer et mettez le 2ème 
en arrière plan. 


- cliquez sur l'outil Rail Extr. (pour 
extfüSion suivant un rail). Le panneau de 
configuration apparaît, acceptez les valeurs 
par défaut mais désactivez le bouton 
Oriented. 


- le cercle devient le point de départ d’une 
tige tordue en tous sens. Son tracé 
correspond à une courbe qui passe par 
chacun des points placés précédemment. 


Avec ces quelques notions et un peu 
d'imagination, vous pouvez déjà créer pas 
mal d’objets. N'hésitez pas à expérimenter, 
essayer différentes valeurs, et observer les 
réactions de Lightwave. 


Voilà, c’est tout pour ce mois ci. Si vous 
avez des questions ou si vous voulez la 
partie pratique sur Imagine (que je n’ai pu 
mettre ici faute de place), contactez-moi par 
email. À dans un mois. 


Olivier Staquet 
ols.staquet@skynet.be 
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O: se souvient du salon de Cologne de 


l’année dernière, durant lequel on avait 
appris qu’Amiga avait choisi QNX comme 
base pour les futurs NG. On se souvient 
également de la démonstration qui avait eu 
lieu, et qui avait tellement impressionné que 
lors du retour de veste d’Amiga, de très 
nombreux Amigaistes avaient manifesté 
leur opposition. Aujourd’hui Qnx revient 
sur la scène, et ce sur presque toutes les 
plateformes, la carte PowerPC G4 de Phase 
5 serait concernée. Vous trouverez donc 
dans les pages suivantes une présentation de 
ce système d’exploitation discret mais très 
efficace. 


QNX sur le Papier : 

QNX Software Systems Ltd. (QSSL) a été 
créée en 1980 par Gordon Bell et Dan 
Dodge pour développer et commercialiser le 
système d'exploitation temps réel. Dan 
Dodge est co-fondateur et directeur 
technique. Gordon Bell est quant à lui 
président et co-fondateur. Ils ont étudié sur 
le même campus (Waterloo, Canada) et 
fondent QNX Software Systems dès 
l'obtention de leurs diplômes. 

Depuis, ils ont vendu plus d’un million de 
copies de leurs OS. Le siège social de 
l’entreprise (départements R&D, Ventes et 
marketing, formation clients) est situé près 
d'Ottawa au Canada. Des bureaux sont 
installés aux Etats-Unis, en France, en 
Allemagne et Royaume-Uni. Un réseau de 
| 40 revendeurs est déployé à travers le 
monde. 


Marchés : Automatisation industrielle, 
instrumentation médicale, finance et points 
de vente, télécommunications, appareils 
domestiques Internet, informatique de 
poche, éditeurs de logiciels, fabricants de 
contrôleurs, instrumentation automobile, 
électronique grand public. 


Quelques partenaires : Cisco Systems, qui, 
après une longue évaluation de tous les OS 
disponibles, a choisi QNX comme système 
d'exploitation de sa prochaine gamme de 
produits. QNX et Hewlett-Packard se sont 
alliés pour développer une machine virtuelle 
Java pour système embarqué. QNX est 
également compatible avec l’environnement 
, de développement intégré CodeWarrior de 
MetroWerks - boîte à outils logicielle qui a 
notamment servi au développement du 
PalmPilot de 3Com et de la Playstation de 
Sony. Enfin, un dernier exemple de 
partenaire : Philips, qui utilise QNX pour 
construire des appareils domestiques 
Internet destinés aux marchés grand public 
d'Asie. 


Concrètement, QNX est utilisé, entre 
autres, par AKSYS (périphériques 
portables d’hémodialyses), Alcatel 


(périphériques automobiles embarqués), 
Dupont (Imagerie médicale), Ford Motor 
Company, Loewe (télévision Internet), New 
York Stock Exchange (service de 
sécurisation), Visa International 
(vérification et traitement de transactions), 
Motorola (fabrications de semi-conducteurs) 


Le système d’exploitation : 

En fait il en existe deux : le premier est 
QNX. Le second, Neutrino, est plus récent, 
également temps réel, mais plus adapté au 
marché actuel. La dernière version en date, 
Neutrino 2.0 est adaptée aux processeurs 
suivants : 

PowerPC 401, 403 GC, 603e et 604 d'IBM. 
PowerPC 750, 821, 823, 860, 603e et 604 de 
Motorola. 

R4000 (y compris les séries VR4Ixx) et 
R5000 MIPS de NEC. Gamme complète des 
processeurs x86, du 386 au Pentium III. 

Les bus compatibles sont : ISA, PCI, VME, 
STD, STD 32 et PC/104. 


CARACTERISTIQUES : 
Le système est compatible POSIX et très 
facilement adaptable selon l'objectif voulu : 
“minimum” pour les systèmes embarqués, 
“intermédiaire” pour des systèmes 
multitâches acceptant des milliers 
d'applications ou “massive et distribuée” 
pour des applications sur un réseau SMP. 
Neutrino permet de plus de réduire le 
nombre de composants. Par exemple, dans 
le cas de systèmes x86, un BIOS n'est pas 
nécessaire, puisque Neutrino ne s’appuie 
pas sur les appels BIOS. De même les 
applications peuvent fonctionner 
directement sans mémoire ROM ou flash. 
L'interface graphique maison, “Photon”, est 
entièrement configurable. 


Les pilotes (’drivers”) : depuis le début, 
les pilotes pour Neutrino ont été conçus 
pour être programmés de façon identique 
quelles que soient les unités centrales et les 
cartes utilisées. Neutrino fournit des 
fonctions C qui gèrent les comportements 
par défaut communs à la plupart des 
périphériques. 

Chaque pilote fonctionne comme un 
processus standard plutôt que comme un 
élément du noyau lui-même. Il est ainsi 
possible de tester les modifications sans 
avoir à reconstruire le noyau, il suffit de 
recompiler et de redémarrer le pilote. 


Enfin, un réseau sous QNX autorise 
l'utilisation de toutes les ressources 
disponibles par toutes les machines 
l’adressage mémoire, l’espace graphique, un 
périphérique où qu’il soit,.… 


EN DETAIL : 

Longueur des noms de fichiers : chaque 
nom de répertoire ou de fichier composant 
un chemin est limité à 48 caractères, ce qui 


est plus que suffisant. 


Ajout de périphériques : 

I1 suffit de lancer (dynamiquement depuis 
un “shell script” de configuration ou depuis 
le ‘“shell”) le driver nécessaire au 
fonctionnement du périphérique. Il existe 
cependant un certain nombre de 
programmes  d’auto-détection de 
périphériques (disktrap, nettrap, inputtrap, 
etc...) dont le rôle est de lancer le ou les 
drivers nécessaires de façon automatique. 
Un driver sous QNX est un processus à part 
entière qui peut être lancé et arrêté 
dynamiquement. Ils se développent comme 
des programmes applicatifs, avec les même 
outils. Il n’y a pas de morceaux de noyau à 
link-éditer, ni même de nouveau noyau à re- 
générer. 


Portage d’applications QNX x86/QNX 
PowerPC ? 

Qnx est utilisable sur de nombreux 
processeurs. Pour porter une application de 
l’un à l’autre, il suffit de recompiler celle-ci. 
Pour les drivers, une couche d’unification 
du matériel existe et permet de simplifier le 
portage vers un nouveau processeur (en 
théorie, une simple re-compilation est 
suffisante). 


Portages d’origine Linux : 

Une application Linux se porte 
généralement très facilement. Pour un 
driver, c’est plus compliqué car ils sont 
architecturés différemment : simples process 
(éventuellement “Resource managers”) sous 
QNX/Neutrino et liés au Kernel dans le cas 
de Linux . 

Tout dépend de l’architecture du driver et 
de la façon dont il a été codé. Généralement, 
le gros du travail se situe au niveau de 
l'interface du “Resource manager”. Des 
différences mineures peuvent ensuite 
apparaître au niveau du “threading” et de 
“l’interrupt handler”. 

Dans un système à architecture micro- 
noyau comme QNX, un driver s'exécute en 
mode utilisateur (protégé) et non pas en 
mode kernel. C’est un avantage, puisqu’un 
problème au niveau d’un driver ne plantera 
pas un autre driver, ni les applications en 
mémoire et en aucun cas l’OS lui même. Au 
contraire un “watchdog software” peut être 
installé pour relancer un composant logiciel 
(driver ou application) lors d’un plantage si 
cela est nécessaire. 


Cohabitation avec un autre OS sur une 
même machine. 

QNX/Neutrino s’installe dans sa propre 
partition sur le disque dur. Un multi-boot est 
fourni en standard : il permet de booter sur 
n'importe lequel des OS installés sur la 
machine. 


















Comparaison QNX sur G4 et Pentium III 
Qnx tourne déjà sur G4 dans les laboratoires 
de QSSL. D'après les benchmarks les 
différences de performances sont énormes, 
en faveur du PPC 7400 (G4) bien sur. Voici 
quelques chiffres : 


- Changement de contexte entre 2 threads 
contenus dans le même process: G4 - 500: 
0.57 usec 
PIII - 450: 1.2857 usec 

- Changement de contexte entre 2 threads 
résidant dans deux process différents: G4 - 
500: 0.88  usec 

PIII - 450: 2.004898 usec 


- Appel noyau NOP (entrée dans le kernel, 
sauvegarde totale du contexte, restauration 
du contexte puis sortie du kernel): 

G4 -500: 0.46  usecs 

PIII - 450: 0.777083 usec 


Support 3D 

QNX est entrain d'ajouter le support 3D 
pour Photon. 

Des négociations sont en cours avec 3Dfx 
pour permettre l’utilisation de leur API 
Glide, ce qui donnerait un support 3D direct 
pour les hardwares à base de chipset 
Voodoo? et Voodoo3. Comme Glide est une 
API propriétaire, QNX est également en 
discussion avec la société Criterion qui à 
développé l'API 3D “Renderware 2" 
destinée au marché du jJu. Renderware peut 
être utilisée au dessus de Glide ou peut être 
optimisée pour n'importe quel hardware 3D. 

L'intérêt de Renderware est donc la 
portabilité quel que soit le matériel utilisé. 

Pour information, Renderware a été choisie 
comme API middle-ware par Sony pour la 
prochaine génération de PlayStation 2. 


QNX devrait également supporter MesaGL. 


RealAudio 

RealAudio et RealVideo 5.0 tournent déjà. 
QNX travaille actuellement sur le portage 
des codecs G2 (les premières versions du 
Realplayer G2 devraient être disponibles 
Q1/00). 


Des écrans ? 
Il ne s’agit pas exactement du même 
système que sur AmigaOS, mais le bureau 


est un espace virtuel qui peut-être divisé en 
9 parties. Chacune de ces parties peut-être 


considérée comme un “écran” avec par 


exemple l'interface d’un 


programme. 


graphique 


Réseau QNX : 

QNX se caractérise par un partage de 
TOUTES les ressources de toutes les 
machines d’un réseau. Il y a une exception 
majeure : la mémoire n’est pas partagée sur 


dile réseau. Toutes les IPC (communications 


interprocessus) sont transparentes au réseau 
sauf celles qui touchent à la mémoire 
partagée. L'accès aux ressources hardwares 
distantes ne pose pas de problème si le 
driver n'utilise pas de mémoire partagée 
pour dialoguer avec l'application. 


Il faut donc implémenter les drivers : 

- Soit sous la forme de “Resource manager”, 
le dialogue avec l’application s'effectue via 
un chemin particulier dans l'arborescence 
(exemple: /dev/serl pour accéder au premier 


port série). 
- Soit sous la forme d’un processus 
dialoguant avec l’application par 


l'intermédiaire d’un IPC quelconque en 
évitant la mémoire partagée (message 
passing, queue POSIX, etc). 





Cohabitation des noyaux QNX. 
L'architecture logicielle est une architecture 
client / serveur au niveau des processus. Au 
niveau des machines, chaque machine est à 
la fois cliente et serveur, c’est un réseau 
“peer to peer”. La sérialisation de ces accès 
dépend du type de ressource car certaines 
acceptent plusieurs clients et d’autres pas. Si 
une ressource supporte l’accès simultané de 
plusieurs clients, alors le process serveur qui 
la gère va servir les clients en fonction de 
leurs priorités respectives (par défaut, mais 
cela peut être changé le cas échéant). 


CONCLUSION 
En plus de ses qualités propres comme la 
garantie temps réel ou son extrême fiabilité, 
QNX possède d’ores et déjà les capacités 
software des Amiga MCC, telles que les 
prévoyaient Amiga Inc au World of Amiga. 
La notion de “pervasive computing” 
introduite à cette occasion, existe déjà sur ce 
“vieil” OS, puisque le partage de toutes les 
ressources et leur utilisation à distance via 





l'Internet, basé sur Java et surtout Jini par 
Amiga, sont gérés par QNX. Sur le papier, 
ce système d'exploitation est donc 
réellement intéressant de par ses 
performances et sa réputation de fiabilité. 
Cerise sur le gâteau, QSSL serait en train 
d'adapter sur Neutrino les caractéristiques si 
attachantes de l’AmigaOS, comme le Ram 
disk. 


Interview de Daniel Ackerman de QNX 
France. 


Pouvez-vous nous présenter QNX France 
en quelques chiffres ? 

QNX France existe depuis environ un an et 
comprend une dizaine de personnes, avec 
principalement des commerciaux et le 
support. 


Quelques mots sur QNX ? 

QNX existe depuis bientôt vingt ans et a, 
comme fournisseur du milieu industriel, une 
très bonne réputation de fiabilité. QNX a 
toujours respecté les délais de l’industrie qui 
imposent de sortir un produit dans un 
minimum de temps. QNX a une croissance 
de plus de 20% par an et suit la croissance 
du marché et les Net Appliances. Notre 
système d’exploitation est compatible 
POSIX, ce qui nous permet de profiter de la 
vague Linux. Ces deux systèmes sont en fait 
très complémentaires et si certains 
programmeurs Linux s'intéressent à QNX, 
ils seront les bienvenus. 

QNX est un micro-noyau entièrement 
configurable. On peut donc avoir deux 
machines sous QNX avec des Look & Feel 
très différents. 

Dans un réseau, toutes les ressources sont 
partagées par toutes les machines : les 
périphériques, l’adressage mémoire ou 
graphique. 

QNX n’a pas besoin de disque dur et peut, 
à la manière d’un NC (Network Computer), 
aller chercher sur le réseau les applications 
dont il a besoin. On peut même, à travers un 
réseau, ouvrir une fenêtre avec les 


Quelle est l'empreinte mémoire et disque 
de Qnx ? 

- QNX est un véritable micro-noyau. Ce 
terme est galvaudé actuellement, mais notre 
noyau n’a besoin que de 32 Ko de mémoire. 
Un système complet avec Photon, la suite 
Internet, etc...tient dans environ 4 Mo. Un 
micro-noyau doit en avoir les véritables 
caractéristiques, à savoir qu’il ne doit gérer 
que la mémoire, le scheduling, les 
interruptions et les messages. (NDR : 
exactement ce que fait Exec, sans la garantie 
temps réel de QNX) 


Que se passe-t-il quand une tâche plante 
sous QNX ? Tout le système s'écroule ? 

- Non, le système ne peut pas s’effondrer. 
L'utilisation de la MMU pour chaque tâche 


© 


permet de réserver un espace mémoire. Si 
une tâche ou un process plante, on peut 
toujours l’enlever ou le redémarrer 


dynamiquement. 
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Quel est l'intérêt de QNX à rejoindre 
maintenant l'Amiga, le marché n'est pas 
très important. 

- Je ne vois pas les choses comme ça. C’est 
Amiga qui s’est intéressé à QNX, après 
avoir examiné tous les OS disponibles sur le 
marché. QNX leur a semblé le meilleur 
choix. QNX a donc promis de livrer un 
système pour Amiga et QNX tient toujours 
ses promesses. 

QNX était jusqu’à maintenant 
principalement tourné vers le milieu 
industriel. Suite à plusieurs accords avec de 
grands partenaires comme National Semi 
Conductor, Qnx va être de plus en plus 
utilisé par le grand public. Il existe déjà de 
nombreux appareils sous QNX, sans que 
celui soit apparent. 


ONX tourne sur 68000 ? 

- Non et pour plusieurs raisons : le marché 
de QNX est principalement sur x86. QNX a 
besoin d’une MMU pour fonctionner, même 
si certains des processeurs Motorola ont 
bien une MMU. Par contre, QNX 
accompagne l'intérêt actuel pour les 
processeurs de nouvelle génération 
PowerPC G4. 


Trouvera-t-on QNX sur les étagères des 
rayons, comme un choix supplémentaire 
d'OS avec BeOS, Linux, ? 

- Non. Ce n’est pas envisagé. Si demain, il 
apparait qu'il y a une demande, pourquoi 
pas. Ce marché évolue très vite. Mais être 
largement distribué impose une structure de 
support très importante. 


Est-ce que QNX fera de la publicité ? 


- Non, c’est à l'industriel qui utilise QNX de 
gérer le marketing de ses produits. 


Quelles sont les relations commerciales 
entre QNX et PhaseS ? Et quelles versions 
de QNX seront livrées avec ces cartes ? 

- QNX fournit un système d’exploitation 
satisfaisant les spécifications de Phases. Il y 
aura QNX/Neutrino et Photon 2. 


Beaucoup de personnes s'inquiètent du peu 
d'applications “grand public” sous QNX. 

- QNX a promis que tous les “standards” du 
marché seront disponibles. Différents 
systèmes Java sont d'ores et déjà 
développés sur QNX et même 
spécifiquement sur QNX, pour profiter des 





capacités temps réel de notre OS. 


Avec quels langages peut-on développer 
sous QNX ? 

- On trouve les langages de développement 
principaux, comme le C et le C++. Il y a 
plusieurs machines virtuelles JAVA, comme 
celle développée avec IBM et Code Warrior 
de MetroWerks. 


Et pour finir, savez-vous si QNX sera au 
salon de Cologne ? 

- Je ne peux pas vous répondre, il faudrait 
demander à QNX Allemagne. 


Annonce de QNX : 


Voici un rappel de ce qui s’est passé 
depuis que nous avons annoncé le système 
de développement QNX sur Amiga : 





Où en est le partenariat Phase 5S/QNX ? 

Nous attendons actuellement les cartes de 
Phase 5. Du fait du délai, nous ne nous 
attendons pas à avoir le produit de Phase 5 
cette année. Nous continuerons à 
communiquer dès que nous en saurons plus. 





Comment sera organisé le programme de 
beta tests ? 

Traditionnellement, nous avons toujours 
eu de petits programmes de beta tests. Cela 
nous permet de passer plus de temps avec 
chaque développeur et de donner une 
meilleure réponse à leurs problèmes et 
suggestions. Nous prévoyons de faire de 
même pour ces prochains tests. Nous 
augmenterons le groupe initial rapidement. 
La première distribution, pour le petit 
groupe initial, est prévue pour début 
novembre. Cette version beta comprendra 
un environnement de développement 
complet indépendant. Dans les mois qui 
suivront nous le mettrons à jour avec 
plus d’outils, de drivers et d’applications. 


Que comprendra 
développement beta ? 
Notre première beta est prévue pour 
ordinateurs à base de x86 et contiendra : le 
système d'exploitation QNX Neutrino, 
incluant outils et drivers, le système de 
fenêtres Photon microGUI, incluant une 
suite d'applications de drivers et d’outils de 
développement. L'environnement de 
développement x86 à destination x86 (le 
compilateur sera GCC avec GBD pour le 
débogage). La documentation en ligne. 


le package de 


© 1999, QNX Software Systems Ltd. QNX, 
Photon microGUI, and Neutrino are 
registered trademarks, and IAT, FLEET, 
FTL, In-Hand, PhAB, Phindows, PhinX, 
UPM, and Voyager are trademarks, of 
ONX Software Systems Ltd. Amiga is a 
registered trademark of Amiga 
International Inc. All other trademarks 
belong to their respective owners. 


CONCLUSION GENERALE 


Après vous l’avoir présenté, nous allons 
disséquer cet OS effronté qui ose frapper à 
la porte des disques durs amigaïstes. 
Malheureusement, il vous faudra donc 
patienter jusqu’au mois prochain pour 
connaître notre verdict, après la revue de 
détail et les outrages les plus pervers que 
nous comptons bien infliger à ce prétendant 
:-) 
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A vec l'arrivée de la dernière mouture de 


PFS 3, il nous a paru pertinent de le faire 
tester par deux de nos collaborateurs. Voici 
donc deux avis argumentés et 
complémentaires qui vous permettront de 
vous guider dans l'installation ou non de ce 
nouveau filesystem. 


PFS3 le retour. 


Sur un sujet aussi vaste que les systèmes de 
fichiers, les polémiques font rage. PFS3, le 
petit dernier, a donc été testé par deux de 
nos collaborateurs. 


PFS3, successeur de PFS2, lui-même celui 

d'AFS... Pour ceux qui prennent l’histoire 
en cours: AFS Advanced File System, 
shareware permettant d'améliorer les 
performances d'accès aux unités physiques, 
disques durs, disquettes, est passé dans le 
domaine commercial. Il est devenu PFS, 
puis très rapidement PFS2, Professional File 
System, le système de fichiers le plus rapide 
sur Amiga. 


D'aucuns diront que AFS, PFS et PFS2 ne 
sont pas très stables, et que leur principal 
concurrent, SFS, est gratuit. C’est l'éternel 
débat : freeware ou logiciel payant ? 
D'autres vont tout de suite demander : 
Pourquoi un PFS3 ? y avait t-il des bugs 
dans les versions précédentes? 


L'installation 


Elle s'effectue, comme la version 
précédente, à partir d'un CDROM. Les 
gestionnaires du format de système de 
fichier spécifique à PFS sont copiés sur le 
disque dur. Dans un répertoire PFS3 sera 
installée la documentation, et surtout un 
utilitaire de récupération de données (au cas 
ou le file system perdrait les pédales...) 


Ensuite deux modes d'installation sont 
disponibles : 


Une mise à jour : 

Il suffit de prendre son outil à partitionner, 
comme hdtoolïlbox, scsiconfig ou 
HdinstTools (qui permet de gérer de grands 
disques sans problème...). Si vous utilisez 
HDlnstTools, positionnez le ToolType 
“LANGUAGE” sur English, à moins que 
vous ne préfériez l'allemand... 

Le deuxième ToolType à modifier est le 


DEVICE : par exemple cybppc.device pour 
une cyber ppc. Dans la partie File System, 
faire une update et choisir le handler PFS3 
dans L: (voir figures 1,2). Un reset, et ce 
sera tout. 


Une installation complète : 

Il faut utiliser les mêmes outils, mais il 
faudra formater la ou les partitions 
reconfigurées avec le file System de PFS3 
(voir figure 3). Choisir Custom, prendre 
PFS/0 comme file system, et mettre un 
buffer d'au moins 150. Dans le cas 
contraire, la stabilité du système s’en 
ressentira. Reformater la partition en quick 
format et un reset suffira. 


Découverte 


Par rapport à PFS2, presque aucun 
changement, mise à part une légère 
accélération. Par rapport au FFS et autres 
filesystems d’origine, c’est beaucoup plus 
rapide : la copie de 200Mo de fichiers allant 
de quelques octets à 10Mo prendra 23s sous 
FFS, contre 8s sous PFS3 !! 


Selon l’auteur, la nouvelle version apporte 
la gestion de grandes partitions jusqu'a 
10.4Go. Votre humble serviteur ne 
possédant pas de disque supérieur à 4.2Go, 
vous devrez vous contenter de cette 
affirmation. 

Vous pourrez utiliser des noms très longs, 
jusqu’à 107 caractères. Attention aux 
utilisateurs de Dopus4, ce vieil utilitaire ne 
comprend pas les noms longs à la sauce 
PFS3. :) 

Vos disques durs seront toujours valides, 
donc plus de problèmes d'attente de 
validation ! 

Un répertoire .deldir est créé. Vous pourrez 
récupérer vos derniers fichiers effacés. 

D'autres fonctionnalités sont offertes, 
comme une version multi-utilisateurs, une 
gestion des fichiers de logs, ou encore le 
roulement sur une taille fixe afin qu'ils 
n’explosent pas votre disque dur. 


Les points positifs de cette version : 


- L'utilitaire de réparation ENFIN ! PFS2 
soufffrait de bugs et sans utilitaire de 
réparation, on était obligé de renvoyer son 
disque dur chez l’auteur !!! 

- La correction de quelques autres bugs, 
comme le ralentissement à l'écriture de 
nombreux fichiers (plus de 5000) dans des 
répertoires comme le cache disque 
d’Ibrowse par exemple. 

- La correction des accès parallèles à partir 
de machines différentes sur le même disque. 
Ce dernier cas m'avait fait perdre quelques 
données :(( 

Des versions optimisées pour tous les 
680x0, jusqu’au 68060 :) 


Les points négatifs 


- Ce n’est qu’une mise à jour, il n’y a pas de 
nouvelles fonctionnalités majeures dans le 
système de fichiers. 

- Le prix. Mais il faut bien soutenir les 
sociétés qui développent pour l’amiga 

Le package, qui n’a pas bougé et qui a 
apparemment été fait rapidement : l'icône 
du CD est encore celle de PFS2...(un 
détail). 

L'interface “simpliste” de PFSDoctor. 


Ma conclusion 


J'aurais aimé une version cryptée du 
système de fichiers, en PGP par exemple 
(ou une version PPC). Après la réception du 
CD, j'ai utilisé PFS3 de manière intensive 
pendant 40 jours. J'ai eu deux gros 
problèmes avec YAM 2.0 et Ibrowse 1.22, 
mais j'ai pu récupérer mes données. La 
réponse de l’auteur, argumentant que les 
programmes cités étaient en cause, et non 
PFS3, ne me convient pas du tout. Un 
programme utilisateur ne doit pas planter un 
file system !!! Je ne suis donc pas enchanté 
par cette nouvelle mouture, j'attendais un 
file system fiable et stable. Ce n’est pas 
encore complètement le cas pour mon 
utilisation. Je suis quelqu'un d’exigeant…. 
30000 fichiers dans mon cache Ibrowse par 
exemple … :-) 

Ceci dit, l’auteur nous signale que la 
version 3.3 arrivera avant la fin de l’année 
et sera gratuite pour tout utilisateur de 
PFS3. Cette mise à jour inclura de nouvelles 
fonctionnalités dans PFSDoctor, comme 
unformat , et no dos disk recovery. En 
attendant la mise à jour, je passe en SFS … 


PR 


L'OS3.5, vient de sortir et malgré quelques 
améliorations, toujours rien pour remplacer 
son système de fichier FFS. Pourtant Dieu 
sait qu’il a des faiblesses. Heureusement, il 
existe quelques solutions de remplacement. 
L'une d'elle est PFS3. PFS (Professional 
File System), c’est une longue histoire sur 
Amiga! Commencé en 1993, comme 
shareware sous le nom de PFS, il acquit ses 
lettres de noblesse sous le nom de AFS 
(Ami file System), testé dans AmigaNews, 
pour enfin réapparaître l’année dernière, 
sous le nom de PFS2. 


Entre AFS, PFS2 et PFS3, il y a pour ainsi 
dire aucune amélioration des performances. 
L'évolution s’est faite sur la stabilité, les 
options et les outils de configuration et de 
réparation. Le principal reproche fait en son 
temps à AFS était l’impossibilité de réparer 
une partition endommagée. PFS3 comble 


cette lacune, avec l'apparition d'outils de 
réparation. 


L'utilisation d’un système PFS à la place 
du FFS, offre les avantages suivants : 


- I n’y a plus de problème de validation. Le 
système de fichier protège le disque en 
empêchant toute écriture du disque dès la 
détection d’un problème : plantage, reset ou 
perturbation par un autre programme. 

- Amélioration des problèmes de 
fragmentation, grâce à un système de 
gestion des fichiers intelligent. 

- L'accès à plusieurs fichiers en même 
temps entraîne peu de baisse de 
performance. 

- Amélioration des performances jusqu’à 
500% suivant le type d'opération. 

- Support de noms longs, jusqu’à 107 
caractères. 

- Gestion d’un répertoire “undelete” 
pouvant contenir jusqu’à 962 fichiers. 

- Support des disques dur de plus de 4Go. 
Le point fort du système PFS, c'est sa 
rapidité et rien ne vaut quelque tests pour 
s’en convaincre: 


1 - Performances données par SysSpeed 4.2 


Une même partition à été formatée avec les 
trois systèmes de fichier 


FFS AFS  PFS PFS/FFS 

Création de fichiers/s 411 888 879 214% 
Ouverture de fichiers 734 1438 1270 173% 
Scan de répertoires/s 4816 7139 6646 138% 
Effacement de fichiers/s 2873 1873 1526 53% 
Recherche/s 257 620 1749 680% 
Création de fichiers (Mo/s) 0,42 3,05 3,61 860% 
Ecriture de fichiers (Mo/s) 0.20 309 361 1805% 
Lecture de fichiers (Mo/s) 0,49 2,99 3,59 732% 
Lecture format brut (Mo/s) 3,43 3,58 3,58 104% 


Comme on peut le voir, l’avantage va très 
nettement au format PFS ou AFS, à tel point 
que l’on peut se demander si ces résultats 
sont fiables ! Aussi, je me suis livré à une 
deuxième série de tests. 


2 - Test en utilisation réelle: 


Copie à partir de la même partition (une 
fois formatée en FFS et une fois formatée en 
PFS) d’un répertoire de 3,85Mo contenant 
591 fichiers et 170 répertoires, vers le 
disque RAM:. 


FFS  PFS  (PFS/FFS)% 
Copie Disque -> RAM 25"5 174 146% 
Copie RAM -> Disque 31" 165 188% 
Effacement 42 3'6 116% 


Copie à partir de la même partition (une 
fois formatée en FFS et une fois formatée en 
PFS) d’un fichier de 29.91Mo vers le disque 
RAM:. 


FFS  PFS  (PFS/FFS)% 
Copie Disque -> RAM  1'5>04Mos 12->1/6lMos xn 
Copie RAM -> Disque ll'3>03Mo 102->293Mos 15% 
Effacement 6" 0"10 6000% 


3 - Pour terminer cette série de tests, il y a 
tout de même un aspect négatif à signaler : 
le formatage d’une partition PFS fait perdre 
un peu de place par rapport à une partition 
FFS: 


Exemple sur une partition de 512Mo 


FFS  PFS  (PFS/FFS)% 


Taille après formatage 512Mo 478Mo 93.3% 
Taille des données 
copiées sur le disque 505,4Mo 478,3Mo 94.6% 
Comme vous avez pu le voir au travers de 
ces tests, le système de fichier PFS est très 
performant, son installation change un 
Amiga ! 

En effet, tous les accès disque sont au 
moins deux fois plus rapides. Le démarrage 
du système est entre 30% et 40% plus 
rapide, les animations lues en direct du 
disque dur deviennent fluides, les fichiers 
disque dur de ShapeShifter sont aussi 
rapides qu’une partition dédiée. 

Alors, PFS3 est-il la réponse en terme de 
système de fichier? Je serais tenté de 
répondre oui, même si ses détracteurs lui 
reprochent quelques instabilités ou encore 
l'impossibilité de réparer les partitions 
endommagées (problème en partie résolu 
avec la version 3). 

Cette troisième version, malgré le peu de 
nouveautés au niveau du système de fichiers 
est la première à être vraiment complète. 
Les outils de réparation offrent une sécurité 
accrue. 


L'installation, bien qu’automatique pour ce 
qui est de la copie de fichiers de PS3 sur le 
disque système n’en reste pas moins un peu 
délicate. Bien qu’il existe un programme 
pour passer d’une partition FFS à une 
partition PFS, je vous conseille fortement de 
faire une sauvegarde de la partition le temps 
de la formater en PFS3. 

Une fois les fichiers de gestion du PFS3 
copiés sur la partition système, il faut lancer 
HDToolsBox pour installer le fichier PFS3 
(ou PFS3DS si vous possédez des disques 
durs de plus de 4Go) dans le secteur de boot 
du disque dur (le RDB). 





Cette procédure est indispensable, elle 
permet au système lors du démarrage de 
reconnaître les partitions formatées en PFS. 
L'installation, que ce soit avec HDToolBox 
de l’OS 3.0, 3.1 ou 3.5, se fait via la fenêtre 
“Partition du disque” en cliquant sur le 
bouton “Modifier”. Lors de cette phase, il 
ne faut pas oublier de rentrer le bon 
identifiant (dans le cas du PFS 3 direct scsi 
(PFS3ds) l'identifiant est le 0x50445303). 

La deuxième phase consiste à créer la 
partition. Toujours dans la fenêtre “Partition 
du disque”, sélectionner la taille du disque, 
puis cliquer sur “Changer”. Une fenêtre 
apparait vous permettant de configurer le 
système de ficher de votre partition. Dans la 
liste “Système de fichier” choisir PDS\03 et 
très important, modifier le “Mask” comme 
indiqué sur la documentation. Dans mon 
cas, Blizzard 1260 SCSI, l'identifiant est le 
OxFFFFFFFC) et ne pas oublier de choisir 
un tampon mémoire supérieur à 64 buffers. 

La troisième et dernière phase consiste, 
après redémarrage de l’ Amiga, à formater la 
partition avec son logiciel de formatage 
favori. 


Voilà, j'espère que par ce petit article je 
vous aurai convaincu des bienfaits de ce 
système de fichier. Ses atouts majeurs sont 
bien sûr ses performances. Je crois que 
presque tous ceux qui ont goûté aux “joies” 
de PFS l’ont adopté. Il reste bien de temps 
en temps quelques incompatibilités de ci de 
là, mais rien d’insurmontable comparé au 
gain apporté. 


Pascal Willano 





Comment relier et utiliser un PalmPilot 


sur son Amiga ? 


Ancien utilisateur de Newton, relégué 
depuis dans un tiroir et n'ayant jamais 
réussi à le connecter sur mon Amiga, j'étais 
circonspect devant le PalmPilot. De plus, la 
taille et la reconnaissance de caractères 
laborieuse du Newton ne m'avaient pas 
encouragé à persévérer dans mes différents 
montages ou configurations logicielles. La 
prise en main d’un PalmPilot (voir encadré) 
m'a incité à voir ce qui pouvait exister sur 
notre machine...Un petit tour sur l’aminette 
et la lecture des spécifications des logiciels 
téléchargés m'ont amené à un nouvel achat 
irraisonné mais réfléchi : un beau Palm III. 


Côté matériel 


La connection physique s'effectue par le 
port série, donc exit le modem ou la tablette 
le temps de l’utilisation, à moins de disposer 
d’un répartiteur série ou d’être propriétaire 
d'une carte multi-IO. 

Le Palm est livré avec une base sur laquelle 
il se connecte et qui se termine par une prise 
série db9 (l'adaptateur db9- db25 est 
fourni). Il est fortement recommandé 
d’effectuer les branchements Amiga et Palm 
la machine éteinte. 


Côté logiciel, trois solutions 
SpitFire 
Shareware 20$ US par mandat international 
ou espèces. Solutions coûteuses dans tous 
les cas (frais postaux ou bancaires) ou 
risquées dans l'envoi de billets 


verts(c’estpourtant ce que j'ai fait). 


SpitFire assure la connection entre votre 





Amiga et un PalmPilot, du PalmPilot 
Personal au Palm V, donc tous les modèles 
vendus en France. 

SpitFire est le reflet complet du 
PalmDeskTop, livré d’origine pour PC ou 
Mac. Grâce à son interface graphique 
séduisante, SpitFire comporte toutes les 
fonctions nécessaires à : 


- la sauvegarde des données de votre Palm 
sur votre Amiga. 


- la visualisation et l'édition des données, 
des programmes agenda, carnet d'adresses, 
bloc-notes et tâches sur l’ Amiga, pour les 
ré-envoyer plus tard sur le Palm. 


- la synchronisation de vos fichiers entre les 
2 machines avec des préférences 
suffisamment élaborées, comme la gestion 
des priorités de mise à jour. 


- l'importation et l'exportation de fichiers 
textes à partir ou vers le bloc-notes. 


- l'importation et l'exportation des adresses 
au format CSV (non testé) ou vers 
CManager de Simone Tellini (testé et 
fonctionnant à merveille). 


L'installation se fait dans les règles de l’art, 
mais la version démo est limitée dans le 
temps et, plus gênant, des requêtes 
permanentes entre chaque changement de 
fonction gâchent le plaisir pendant l'essai. 
Avec la version enregistrée, cela devient un 
régal. 


La configuration recommandée par 
l'auteur: 

Un Amiga 68020 avec 2 Mo et un port série 
2121 :-) 

L'OS 3.0 ou + 


Un PalmPilot et son “cradle” (sa base). 
MUI 3.8 (tout le reste est fourni dans 





l’archive). 
UTILISATION 
A la première utilisation, vous devez : 


- fournir au programme votre nom 
d'utilisateur, le même que celui enregistré 
dans les préférences de votre Palm (à la 
première ligne de la rubrique utilisateur). 


- choisir votre port série et sa vitesse. 


Effectuez votre première “HotSyncro”. A ce 
stade, ne vous inquiétez pas si vous n'avez 
pas mis le bon nom (ou si votre Palm n’est 
pas vierge) d'utilisateur, le programme crée 
un nouveau répertoire au bon nom sans 
effacer le premier. SpitFire est donc bien 
multi-utilisateurs. 


Grâce à l'interface graphique, quand vous 
cliquez sur le téléphone, vous avez accès au 
répertoire, quand vous cliquez sur le petit 
carnet, vous avez accès au bloc-notes, idem 
pour l’agenda et la liste des tâches, rien de 
plus facile. L'édition des items de l'agenda 
ne fonctionne pas, même avec la version 
enregistrée. Dans chacune de ces catégories, 
on peut éditer tous les items avec toutes les 
fonctions classiques d’édition. 


Le bouton HotSync permet d'effectuer une 

synchronisation à la demande et le bouton 
Instal demande le choix du ou des 
programmes destiné(s) au Palm (.pre, .pdb). 
L'onglet “conduits” permet de configurer 
les préférences pour HotSync : choisir, par 
application, lequel de votre Amiga ou de 
votre Palm va écrire sur l’autre. Intéressant 
lorsque l’on saisit par exemple tout un 
carnet d'adresses sur le micro ou, 
inversement, des notes ou des items de 
l’agenda, sur le Palm. Regrettons le 
manque d’un “conduit” pour le courrier, un 
support ARexx et un historique pour les 
HotSync. 


Les coordonnées de l’auteur : 

3069 Suffolk 

Windsor, Ontario 

Canada N&8R 1P1 

Email : torchia@ windsor.igs.net 
Homepage: 
http://www.windsor.igs.net/-torchia 


PalmBackUp 

Shareware : 10$ US, enregistrement en 
ligne. 

dernière version : 1.7 

Auteur Marcin Orlowski 


<carlos @amiga.com.pl> 
WWW : htip://amiga.com.pl/ 





C'est un programme qui assure lui aussi la 
connexion entre votre Amiga et un 
PalmPilot, du PalmPilot Personal au Palm 
IT et compatibles (1BMWorkPad). Ce 
logiciel permet la sauvegarde des données 
du Palm sur votre Amiga ainsi que 
l'installation des programmes que vous 
voulez utiliser sur celui-ci. PalmBackup est 
localisé et multi-utilisateurs. 


La configuration conseillée par l'auteur : 
Un Amiga OS 2.x ou mieux 

Un organiser PalmPilot 

MUI 3.8 or mieux 


C’est la solution que j’ai adoptée. Un peu 
moins élaboré que Spitfire, PalmBackup 
permet d'effectuer des sauvegardes 
partielles (seules les données modifiées sont 
sauvegardées) et d'importer ou exporter des 
fichiers textes (de la même manière qu’un 
fichier .pre ou .pdb). 


Les textes sont convertis au format Aportis 
qui offre un bien meilleur confort que le 
bloc-notes. PalmBackup n'offre pas encore 
la possibilité de modifier les données de son 
Palm directement sur l’ Amiga. Spitfire est 
donc supérieur dans ce domaine. 


Ici non plus, pas d’Arexx, ce qui est limite 
inconcevable pour un logiciel Amiga en 
1999 ! 


Le développement de PalmBackup est plus 
lent que celui de Spitfire mais ce dernier est 
nettement moins stable. Depuis la version 
1.7, PalmBackup ne plante plus chez moi. 


L'enregistrement se fait en ligne, ce qui est 
très pratique. La version démo n’est pas 
limitée, seule une requête apparaît de temps 
en temps. En outre, l’auteur offre un 
datatype afin de permettre à l’ Amiga de lire 
une image au format Palm. Vous pourrez 
trouver ce datatype sur le CD de couverture 


PalmGui3 


Freeware 
WWW : htip://wfmh.org.pl/ 


Simple et efficace, son interface se présente 

comme un gestionnaire de fichiers (on 
pourrait dire “à la DOpus”), avec deux 
fenêtres : une pour le Palm, l’autre pour 
l’Amiga. Et entre les deux, les outils 
nécessaires aux sauvegardes et installations 
de tous genres. C’est le plus simple, mais 
aussi le plus stable. 


Quelques mots sur le PalmPilot : 


Le Palm est un outil très pratique, car pour 
tenir dans la poche (réellement !) ou dans la 
main, il possède une puissance et des 
fonctionnalités étonnantes et pratiques : 


- une reconnaissance des caractères 
performante et rapide 


- les logiciels préinstallés en Rom (Agenda, 
Répertoires, Tâches programmées, Bloc- 
notes, Calculette et un gestionnaire de 
courrier) sont bien conçus et de plus, 
nombre de hack sont disponibles pour les 
améliorer en fonction des goûts ou des 





besoins» 


Mais où cela devient un régal, c’est la 

quantité de logiciels disponibles, prêts à 
installer (freeware, shareware ou 
commerciaux), qui peuvent certainement 
couvrir toutes les passions, activités, .… 


Idem pour le hard, que ce soit sur le port 
série ou l'interface infra-rouge. Le Palm se 
connecte sur Internet et permet de récupérer 
ses mails avec un montage null-modem sur 
un modem RTC. Il existe même des browers 
(pas encore testé). Et tout cela avec des 
fichiers impressionnants par leur petitesse. 


La référence des sites consacrés au Palm en 
français semble être le PalmPilot Gaulois, 
qui regroupe, en plus des articles de l’auteur 
Pascal Meney, tous les liens nécessaires. 
L'adresse : 
http:/www.PalmPilot-gaulois.younix.com/ 


APORTIS 


Le format Aportis a été inventé par les 
créateurs du logiciel AportisDoc. C’est le 
premier logiciel pour Palm permettant de 
lire des livres, des docs, des articles, etc. sur 
PalmPilot. 


http://www.aportis.com 


Le format Aportis est devenu un standard et 
tous les logiciels de lecture l'utilisent 
(CSpotRun, ISolo, TealDoc) sauf Liberciel 
qui utilise son propre format. 


Parmi les trois applications Amiga 
permettant de le synchroniser un Palm, seul 
PalmBackup offre la possibilité de convertir 
de l’ascii en .pdb (Aportis). 


Dominique Lebrun et Rocou 








| Estanon sur Amiga - Episode 1 - La 
Nintendo Entertainment System (NES) 


Aussi connue sous le nom de Famicom 
pour les japonnais, ce fut la console 8 bits la 
plus vendue de par le monde. Son succès est 
principalement dû à une qualité de jeux 
excellente, d’un style qu’on ne voit plus de 
nos jours … 

Voilà pourquoi de nombreux nostalgiques 
aimeraient bien pouvoir rejouer à ces jeux 
qui les ont fait rêver. Bonne nouvelle : notre 
Amiga a tout ce qu’il faut pour cela. 

Les émulateurs sont une catégorie de 
logiciels qui se sont développés à mesure 
que la puissance des ordinateurs l’a permis. 
Ils vous permettent de transformer votre 
ordinateur en une autre machine. Il vous 
faut pour cela disposer des fichiers ROMs. 
Ce sont des fichiers contenant toutes les 
informations d’une cartouche de jeux (on 
les obtient avec des appareils spécialisés 
peu répandus). Pour en savoir plus à ce 
sujet, reportez-vous à l’article de Ben Yoris 
sur la légalité de l’émulation de nos jours 
(ANEWS 2). 

Nous allons maintenant passer en revue les 
différents émulateurs NES sur Amiga. Il en 
existe beaucoup. Deux d’entre eux 
dominent le lot : CoolNESs et ANES. Selon 
votre configuration, un autre choix sera 
possible. Mais ce sont les deux fers de lance 
de l’émulation NES sur Amiga. Nous 
passerons donc plus brièvement sur les 
autres émulateurs. 


CoolNESs - L'émulateur le plus cool 





Fig.i Restez cool ! 


C'est - selon l'avis général - le meilleur de 
sa catégorie. Il émule parfaitement un très 
grand nombre de jeux, possède un son 
excellent et très important pour les 
nombreux possesseurs de 030/50 MHz, il 
est très rapide ! Il n’est en effet nul besoin 
de posséder une carte 060 pour profiter d’un 
jeu en 50 images/secondes, intéressant...Ce 
logiciel est programmé depuis le début par 
Fredrik Olsson alias Flubba, qui le distribue 
en shareware, à un prix raisonnable (80 
Francs environ). 





Fig.1 De nombreuses options 





Les options disponibles ne sont pas 
nombreuses (voir Fig.2) mais largement 
suffisantes pour une émulation 
personnalisée. Il est possible d’activer ou 
non chaque canal audio de la Nintendo, de 
se mettre en mode PAL ou NTSC et de 
régler l’affichage des sprites. 

Comme avec la console originale, 4 joueurs 
peuvent jouer simultanément sur des jeux le 
permettant (Gauntlet 2 par exemple). Il est 
alors possible d’assigner à chacun un 
“joypad” virtuel : une partie du clavier, un 
joystick, un paddle CD 32 ou Megadrive 
branchés à l’ Amiga. La compatibilité avec 
les adaptateurs pour brancher 4 paddles sur 
l’ Amiga est présente … 

Il est également possible de changer la 
palette graphique générale de l’émulation si 
elle n’est pas à votre goût, mais cela n’est 
pas vraiment nécessaire et vous demandera 
un travail laborieux. 


CooINESs possède quelques autres 
fonctionnalités intéressantes. 

Vous pouvez par exemple faire une capture 
de l'écran en appuyant sur la touche ‘*’, 
simuler le zapper de la console (un pistolet 
optique vendu en option) avec la souris en 
tapant sur ‘F’, ou encore insérer des crédits 
(pour les jeux de bornes d’arcade Nintendo) 
avec la touche BackSpace. 

Il est aussi possible de sauvegarder en 
mémoire à n'importe quel moment sa 
position dans un jeu et de recharger cette 
sauvegarde un peu plus tard. Cela peut 
s'avérer utile lorsque l’on approche d’un 
passage difficile ou que l’on veut tenter une 
action suicidaire. 11 n’est malheureusement 
pas possible de sauvegarder ces “états” dans 
un fichier pour une utilisation ultérieure. 

Bien évidemment, CoolNESs sauvegarde la 
pile mémoire du jeu dans un fichier quand 
cela est nécessaire. 

Les patchs IPS sont supportés sans 
problème. Ils vous permettront de tricher ou 
de modifier un peu les jeux. Par exemple, il 
existe un patch qui transforme le sprite de 
Mario dans Super Mario Bros. 

Au final, CoolNESs se révèle être un 
émulateur complet, rapide et pratique à 
utiliser. On lui reprochera de ne supporter ni 
les cartes graphiques, ni les cartes sons. 
Mais que cela ne vous empêche pas 
d'encourager le génial concepteur de 
CooliNESs. 


A/NES - Une bonne Alternative pour 
l’émulation NES 





A/NES, l'alternative gratuite à CoolNESs 


LÉmutations NES gp 


Ceux qui n’utilisent pas CoolNESs utilisent 
à coup sûr A/NES, ces deux émulateurs 
ayant chacun leurs points forts et leurs 
points faibles. 

Le 8 mai 1997, 2 mordus d’Amiga et de 
Nintendo - Morgan Johansson et Fredrik 
Schultz - décident de créer l’émulateur dont 
ils rêvent. Plus de 2 ans ont passé et le 
résultat est à la portée de tous. C’est un 
émulateur riche en options et très 
compatible. Les différences majeures avec 
CoolNESs sont un son un peu moins bien 
émulé, une émulation moins rapide mais 
plus fidèle à la console et quelques bugs 
d'affichage. Heureusement, A/NES apporte 
son lot de nouveautés. 

Il est en effet le seul à proposer un 
enregistrement en temps réel des musiques 
jouées par l’émulateur (voir ci-dessous). 






A/NES invente le format NESA 


Les informations qui permettent d’émuler le 
son de la NES sont enregistrées dans un 
fichier NESA. Il peut alors être joué avec un 
émulateur qui s'occupe seulement du son 
(ce type d’émulateur sera abordé dans un 
prochain épisode :-). 

Il est également le seul à supporter les 
codes GAME GENIE et Action Replay 
(voir ci-dessous). 


Trichez comme vous le voulez ! 


Ce sont des appareils déclinés sur la 
majorité des consoles qui s’interfacent entre 
le jeu et la console et permettent d’activer 
des cheat modes tels que vies infinies ou 
invulnérabilité. 


Les joueurs (2 maximum contre 4 pour 
CoolNESSs) peuvent se servir du clavier ou 
d’un paddle (CD 32 ou Megadrive). 

Il est possible de choisir votre mode 
d'écran et, grand avantage par rapport à 
CoolNESs, il existe une version pour 
Cybergraphics qui permet d'utiliser - vous 
l'aurez compris - sa carte graphique. 
Actuellement en version Beta2, A/NES n’en 
reste pas moins utilisable. 


A/NES est donc une alternative crédible à 
CooINESs. Sa lenteur est due à une 
émulation plus rigoureuse et certains jeux ne 


marcheront bien qu'avec A/NES. De plus, 
c’est le seul émulateur convenable à 
supporter les cartes graphiques. On lui 
reprochera quelques bugs dans l’émulation 
graphique et sonore et l’absence - comme 
pour CoolëNESs - de sauvegardes à 
n'importe quel moment du jeu et 
réutilisables. 

Ajoutons enfin que pour votre bonheur, 
ANES est devenu GIFTWARE après avoir 
été shareware pendant un an. Après 2 ans de 
labeur, les auteurs ne refuseront donc aucun 
de vos généreux dons … 


AmiNES -Juan Antonios à encore 
frappé ! 


AmiNES est un émulateur du célèbre et 
regretté Juan Antonios, l’homme aux 
multiples émulateurs (Il a arrêté la 
programmation sur Amiga mais donne les 
clefs de tous ses émulateurs sur son site). 

Comme toutes les créations de Juan, 
AmiNES est très rapide. Malheureusement, 
il n’a jamais été terminé. L'émulation est 
donc incomplète. Le son et les graphismes 
ne souffrent pas de bugs majeurs, on 
retrouve bien la qualité des AmiEmulators 
(AmiPcEngine,AmiMSX2, AmiMasterGear, 
Amigameboy.….). 

L'interface est la même que pour tous les 
émulateurs de Juan, simple et pratique. 


À n'utiliser donc que si vous voulez une 
émulation rapide sans payer CoolNESs. 
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Une interface dans la lignée des AmiEmulators 


DarkNess - Ne succombez pas au coté 
obscur 


Le coté obscur envahit votre Amiga. 
DarkNESs est le plus méconnu des 
émulateurs NES et pour cause : il possède 
une interface pauvre dépourvue d'options et 
il est lent. Il supporte les cartes graphiques 
mais seulement si vous désactivez le double 
buffering. Il devient alors très lent.A éviter 
donc. Néanmoins, après des mois 
d'absence, son auteur vient de sortir une 
nouvelle version. 
On n'’atteint toujours pas de sommets en 
vitesse, mais on peut espérer mieux dans de 






















prochaines mises à jour. 
Conclusion 


Au final, je conseillerais 
CooINESs pour ceux qui 
veulent une émulation rapide 
et propre, et ANES pour les 
possesseurs de carte 
graphique. 


A noter que CooiNESs ne 
verra sûrement plus de mise 
à jour (mais on pourrait voir 
apparaître un CooLynx .….), 
tandis que ANES est toujours 
développé, bien que lentement. 


CoolNESSs : 0.77 
http://hem2.passagen.se/flubba/coolness.html 
A/NES : 0.99.99 
http:/www.emuclassics.com/anes/default2.html 
A/NES CGFX : Preview 2 

Amines : 0.128 
http://www.arrakis.es/-joanant/ 
DarkNESs : 0.30 


Pour finir, les dernières versions de ces 
émulateurs et leurs sites web respectifs : 


Trucs et Astuces : 
FES. 


D. nombreux utilisateurs ont rapporté le bug suivant : le dernier fastfilesystem 
disponible sur le site d’ Amiga Inc. (43.20) a un bug qui s’est déclenché récemment et qui 
affiche au boot de multiples requêtes incitant à télécharger une mise à jour qui n’a pas été 
mise à disposition des utilisateurs. 


La parade existe grâce à un patch sur aminet pour la version 43.19, mais qui fonctionne 
également pour la version 43.20. Voici la marche à suivre (après avoir fait une copie de 
sauvegarde de fastfilesystem 43.20) 


1. Dénicher un éditeur de fichiers au format hexadécimal (hex, azap, FileX, Zaphod) 


2. Aller à l’offset $002A2C, changer 6100 02E6 en 4E71 4E71. On peut aussi faire 
chercher 0x6100 et rentrer les modifications. e 





3. Sauvegarder et rebooter. 


The BeOS Bible s'adresse à tous les 
- | utilisateurs BeOS, nouveaux, confirmés ou 
| experts, avec cependant une réserve : ils 
doivent savoir lire l’anglais. L’anglais utilisé 
par les auteurs, tout en étant technique, reste 
cependant très compréhensible et donc 
accessible à un très grand public. 


L'organisation du livre est telle qu'il est 
possible de le lire comme bon vous semble, 
par chapitre, par sujet, au hasard des pages et 
des annotations, par sous-chapitre.. A chaque 
fois, vous obtiendrez en peu de lignes une 
information complète et utile. 


De nombreux encarts et notes détachent du 
texte principal des informations 
complémentaires, couvrant des aspects non 
documentés dans les documents de Be Inc., 
mais aussi des conseils à destination des 
utilisateurs avancés. Le dernier type de notes 
présente des manipulations à grands risques 
mais véritablement intéressantes pour les 
bidouilleurs et pour les programmeurs. Lisez 
donc le chapitre “Faites vos sauvegardes” 
avant de passer à l’action. ;-) 


En 900 pages, nous retrouvons tous les 
thèmes couvrant BeOS, le tout découpé en 16 
chapitres que voici : 


* Chap. 1 - The MediaOS : Historique de Be et 
de BeOS, structure et caractéristiques 
principales faisant la force de BeOS. 


* Chap. 2 - Meet the system : Utilisation 
courante de BeOS, de son interface | 
ainsi que de toutes les applications livrées en 
standard, en démo et dans le répertoire 
Optional. 


* Chap. 3 - Installation : Vérification de la 
compatibilité matérielle, installation, 
partitionnement, multi-boot… 


* Chap. 4 - Get Online Fast : Démonstration 
de la rapidité de configuration de BeOS pour 
accéder en quelques minutes à Internet. On 
vous apprendra et expliquera a is 
notions telles l’adressage IP, les DNS, pour 
mieux comprendre et appréhender la 
configuration de la couche réseau. 


* Chap. 5 - Files and the Tracker 
Description et explication des fichiers et du 
Tracker, l'interface graphique d'accès et de 
gestion de vos fichiers et répertoires. Vous 
apprendrez à utiliser les attributs de fichiers, le 
typage Mime, la création d'archives mais aussi 
ce qu'est BFS (le système de gestion de 
fichiers), comment il fonctionne ainsi que 
d’autres concepts comme la journalisation. 


* Chap. 6 - The Terminal : Il n’y a pas grand 
chose à connaître de l'application Terminal en 
elle-même, si ce n’est qu’elle est le moyen 
d'accès au Shell (Bash ou autre), un 
interpréteur de commandes en ligne 
rogrammable. Ce chapitre se consacre donc à 
a configuration de Bash, à sa programmation 
ainsi qu'à l’utilisation de toutes les 
commandes et applications en mode texte 
classiques que l’on trouve en général sous 
Unix et Linux. Une puissance insoupçonnable 


* Chap. 7 - Working with Queries : Tout sur la 
gestion et l’utilisation des requêtes de 
recherches. Un outil très puissant, lorsqu'on le 
maîtrise. 


* Chap. 8 - Networking : Ce chapitre traite 
tout ce qui est réseau. On vous expliquera la 
couche TCP/IP, les réseaux locaux et distants, 
la création de votre réseau, le transfert, le 
22 de fichiers, la création d’un serveur 
eb en quelques minutes, les DNS, DHCP... 


* Chap. 9 - Preferences and Customization : 
Tous les paramétrages possibles et 


insoupçonnés de BeOS, ainsi que les 
possibilités de personnalisation. 


* Chap. 10 - System Tools and Utilities : Les 
outils d'installation, les add-ons du Tracker, la 
goes des sauvegardes, les benchmarks, les 

ocks et autres outils de lancement et de 
supervision de votre système. 


* Chap. 11 - Network Applications : 3ème 

chapitre sur le réseau ! Cette fois-ci, on passe 

en revue les principales applications réseau 

commerciales, shareware et DP portant sur de 

_—— thèmes : FTP, email, Usenet, IRC, 
en. 


* Chap. 12 - Productivity Applications : Les 
applications tierces comme les traitements de 
textes, les suites bureautiques, les éditeurs de 
textes et de programmes, les planificateurs… 


* Chap. 13 - Graphics Applications : Toutes 
les applications tierces sur la 2D, la 3D, 
l'animation 2D ou 3D.. 


* Chap. 14 - Media Applications : page 743... 
enfin ! Les applications multimédias de 
créations musicales, les utilitaires audio et 
ceux d'animations vidéo. 


* Chap. 15 - Other Goodies : Diverses 
applications pour l'exploitation de serveurs, 
pour la programmation. 


* Chap. 16 - Troubleshooting and 
Maintenance : Un grand nombre de problèmes 
recensés avec leurs solutions, dans tous les 
domaines traités précédemment. 


* Appendicies : Annexes contenant les 
raccourcis clavier et de navigation, les formats 
de date et de temps pour les Queries, la 
programmation sous BeOS et des renvois vers 
d’autres sources d'informations. 


Comme vous le voyez, il 
surtout à apprendre. Pourtant, malgré 
l’insistance des auteurs, l'éditeur a tenu à 
AL pre d’autres chapitres que vous pourrez 
télécharger gratuitement du site 
Sd si vous avez acheté le 
ivre. 


a de quoi lire et 


Ces chapitres sont aux formats HTML et 
PDF : 


* Scripting (97 pages) : Présentation avec 
exemples de programmation sur les langages 
de script et en Er artificielle sous 
BeOS : Guile, Hope, HU-Prolog, Oberon-2, 
Perl, Python, Ruby, SmallEiffel et TCL. 


* Games (20p) : Passage en revue des 
quelques jeux présents sous BeOS. La plupart 
ont déjà été testés dans ANews. 


* Emulation (28p) : SheepShaver (PowerMac), 
Boshs (x86), UAE (Amiga), Basilics (Mac 
Classic)...ainsi que les émulateurs de consoles 
de jeux BeMAME et SNES9x. 


* Hardware and Peripherals (24p) : Une aide 
intéressante sur les choix matériels à faire pour 
vos configurations. 


* The Kits (21p) : Une présentation plus 
avancée des différents kits de développement. 


* The Future : Les fonctionnalités, évolutions 
et nouveaux concepts que l’on peut espérer 

our les versions à venir de BeOS. 

rincipalement la Roadmap de la R5, mais 
aussi les perspectives de portage vers d’autres 
plates-formes et l’intégration de BeOS dans 
des équipements divers de consommation 
courante. 


Le livre est régulièrement ponctué 
d'interviews, apportant ainsi une vision 
complémentaire et très enrichissante sur BeOS 








SCOT HACKER 


CILIIALIIL ILE M2 IIINILIT LEE. 


Everything you ever wanted 


to know about BeOS 


but were 100 polite, confused. 


embarrassed, or just plain 


busy to ask 






et ses perspectives d'avenir. 

Parmi les interviewés, on trouve J-L Gassée, 
des responsables et des ingénieurs de chez Be 
Inc. 


Si l’ouvrage traite uniquement de la R4, les 
mises à jour sur le Web présentent toutes les 
nouveautés de la R4.5. Vous pouvez donc 
l'acheter sans aucune hésitation. 


Si vous êtes débutant en informatique, cet 
ouvrage saura vous présenter de manière claire 
et suffisamment détaillée de nombreux 
concepts d'informatique générale, mais aussi 
des technologies plus avancées. En lisant 
BeOS Bible, on se rend compte de la grande 
simplification apportée par BeOS et son 
interface légère et bien pensée, dans la mise en 
application de technologies évoluées et bien 
souvent trop complexes pour des non- 
informaticiens. 


Si vous participez déjà aux discussions dans 
les mailing-lists (listes de diffusion) de Be Inc. 
(BeUserTalk, BeDevTalk et BeCodeTalk), 
vous vous rendrez compte que BeOS Bible 
sait répondre à pratiquement toutes les 
 rÉqu que se posent les nouveaux venus 
aisant retomber de nouveau dans des sujets 
bateaux, parfois à l’origine de “guerres” (ex. : 
PPC ou x86 ? Quel est le meilleur langage de 
script?) et partant fréquemment à la dérive. 


En conclusion, le seul défaut de The BeOS 
Bible, c’est d’être en anglais. L'absence de 
CD Rom n'est pas gênante car les applications 
en Freeware et Shareware évoluent sans cesse. 
C'est donc un ouvrage indispensable à tout 
utilisateur de BeOS pour apprendre ou parfaire 
ses connaissances. 


Fabrice Mansat (fmansat @amiganews.com) 
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INITIATION A L’A: 


SA AUD. (IR) 





Le mois dernier nous avions réellement 


commencé à coder en assembleur, nous 
allons faire encore plus fort ce mois-ci : 
nous allons continuer ! 


Vous connaissez les instructions de base du 
680X0, nous en verrons quelques nouvelles 
cette fois-ci, ainsi que certaines subtilités 
comme celles que nous avons déjà 
évoquées. Je vous parlerai également de la 
structure de la mémoire écran sur Atari 
(dont j'ai déjà parlé dans les exemples du 
numéro précédent), donc de tout ce qu’il 
faut savoir pour créer un effet graphique. 


LE TEMPS MACHINE 


Vous vous êtes senti bête la dernière fois 

que vous avez entendu deux coders 
discuter : “Ouais, ma routine elle est méga 
optimisée ! Elle prend seulement 5% du 
temps machine ! Pas plus de 8000 cycles 
par VBL !”. Vous trouverez la solution de 
votre “problème” dans ce paragraphe. 


Le cycle est une unité de temps dont 
dépend la vitesse de la machine. Je 
m'explique : un ST, par exemple, tourne à 8 
MHz, ce qui veut dire qu’il y a 8 millions 
d’oscillations du courant par seconde. Cela 
parait énorme mais en fait c’est très peu 
comparé aux machines actuelles. On mesure 
le temps pris par chaque instruction en 
nombre de cycles : un divu.w prend par 
exemple 142 cycles au maximum (lorsqu'on 
effectue la division de deux registres de 
données) donc 17.75us (142/8000000) ! 


Avec l'habitude vous serez capable de vous 
rendre compte de la vitesse d’une 
instruction en connaissant le nombre de 
cycles qu’elle prend même si pour le 
moment cela ne représente sans doute pas 
grand-chose pour vous. En fait, divu est une 
instruction très lente et 17.75yus est un temps 
interminable (si, si !), car beaucoup de 
programmes doivent tourner “à la VBL”. 
C'est-à-dire que le spot ne doit pas avoir le 
temps de parcourir tout l’écran durant le 
calcul de “l’image” suivante et il est rare 
qu’une opération ne soit effectuée qu’une 
seule fois. La plupart du temps, l'écran 
fonctionne à 50 Hz. Il faut donc pouvoir 
* calculer l’image (la “frame” dans notre 
1 jargon) suivante en moins de 
8000000/50=160000 cycles ce qui est assez 
peu. 


DU CUL ! DU CUL ! 


Bon, j'avoue : le titre de ce paragraphe est 
quelque peu aguicheur et vous allez peut- 
être être déçu... Mais je n’ai pas pu résister 
;-) Je m'explique tout de suite : les 
instructions move, add et sub peuvent, dans 
certains cas, être remplacées respectivement 





par moveq, addq et subq. L’unique 
différence est un gain significatif en vitesse 
d'exécution. C’est d’ailleurs pour cela que 
la lettre “q” a été choisie : elle signifie 
“quick”, contrairement à ce que le titre de ce 
paragraphe semblait indiquer… 

Il n’est possible d'utiliser les “q” qu'avec 
des valeurs immédiates : on ne peut pas 
faire de “moveq.w d0,d1" quelle que soit la 
valeur de d0 (évidemment, il en va de même 
pour add et sub). L'autre limitation est la 
valeur qu’on utilise. En effet, on ne peut pas 
additionner ou soustraire de nombres 
supérieurs à 8 avec addq et subq. Cela peut 
sembler rendre l'instruction quasi-inutile, 
mais il n’en est rien car il arrive très 
fréquemment qu’on additionne ou soustraie 
de petits nombres. Pour moveq la limite est 
un peu moins restrictive : on peut utiliser 
moveq avecvdes valeurs allant de0 à 127. 
Ces limitations sont les mêmes pour toutes 
les tailles (aussi bien pour moveq.w que 
pour moveq.l, par exemple). 


L'utilisation des “q” permet parfois de 
gagner beaucoup en vitesse, alors n’hésitez 
pas à en mettre à chaque fois que cela est 
possible. Un programme bien optimisé doit 
même être structuré de manière à remplacer 
un maximum d'instructions sans “q” par des 
instructions avec ! Les “q” sont donc très 
utiles. 


Concluons avec un petit exemple : un 
add.w #4,d0 prends 8 cycles sur un 68000 et 
un addq.w #4,d0 qui fait exactement la 
même chose, n’en prends que 4...Alors, 
convaincu ? 


LA BELLE 


Continuons dans le même registre, je parle 
de l’optimisation bien sûr... Il est, dans 
certains cas, possible d’optimiser les 
branchements vers les labels. Qu'est-ce 
qu'un label ? Comme vous avez pu le 
constater dans les exemples, on en utilise 
régulièrement en ASM. Dans le numéro 
précédent, j'ai évoqué les labels lors de la 
description des instructions DB*, mais j'y 
reviens aujourd’hui pour que vous en 
compreniez toute l'utilité. Commençons par 
un exemple, avec une routine qui efface 
l'écran : 


move.w #7999,d40 
clrscr: 

clr.l (a0)+ 
dbf d0,ctrscr 


Ici, on suppose que a0 contenait l'adresse 
de début de l’écran avant l’exécution de ce 
morceau de programme. L'écran fait 32000 
octets en ST Basse et on va effacer un long 
à chaque fois donc 8000 longs en tout 
(8000*4=32000). L'’'instruction  dbf 
continuera de nous renvoyer au label 


“clr_scr”, tant que dO sera positif et 
décrémentera dO à chaque passage. Il faut 
donc donner à dO la valeur 7999 pour que la 
boucle soit exécutée 8000 fois. 
L'instruction cir.l (a0)+ dans la boucle 
efface le long à l’adresse a0 et on post- 
incrémente, sinon on va effacer 8000 fois le 
même long ce qui n’est pas particulièrement 
utile... Récapitulons d0=7999 pour 
exécuter la boucle 8000 fois, on place le 
label (qu’on aurait pu appeler autrement, ça 
n’a pas d'importance, l'essentiel est de s’y 
retrouver), cir.l (a0)+ efface un long et 
incrémente à chaque fois, le dbf décrémente 
d0 et renvoie au label à chaque passage tant 
que dO est positif (différent de -1 en réalité). 


Les labels peuvent donc être utilisés pour 
faire des boucles, mais on les utilise aussi 
souvent pour modéliser des conditions : 


cmp.w  #10,d0 
bge saut 
addq.w #1,d0 


truc: 


Cette routine compare dO0 avec la valeur 10 
et s’il est inférieur, il exécute l'instruction 
suivante et retranche donc 1. Si ce n’est pas 
le cas (s’il est supérieur ou égal, Greater or 
Equal), il passe directement au label que j'ai 
appelé “truc”. 


Maintenant que vous voyez mieux à quoi 
servent les labels (il y a d’autres utilisations 
que nous aborderons plus tard), apprenons à 
les optimiser. On peut distinguer deux 
principes d'optimisation complètement 
différents : l’un par les instructions et l’autre 
par restructuration du programme. 


Les instructions du type b**.s permettent 


de faire des a courts (short) qui 
ne sont pas-plus rapides que leurs 
homologues sans “s” mais qui prennent 
moins de place en mémoire : les b** 
prennent 4 octets alors que les b**.s n’en 
occupent que 2 ! Petite économie certes, 


mais c’est toujours ça de pris. 


L'autre type d'optimisation consiste à 
restructurer le programme et possède deux 
avantages. Pour restructurer le programme, 
il n’y a pas de recette miracle, il faut se 
creuser le processeur pour trouver une autre 
organisation qui comportera moins de 
branchements. Parfois c’est impossible, 
mais souvent on réussit à supprimer 
quelques b**. 


D'une part on gagne en rapidité, car les b 
prennent 12 ou 10 cycles (selon qu’on va au 
label ou non) et d’autre part le programme 
est souvent plus clair après réorganisation, 
ce qui permet de gagner en vitesse de 
développement par la suite (c’est important 
aussi). 


ETRANGE LUCARNE 


Ce paragraphe est consacré à la structure de 
la mémoire écran sur ST (cela fonctionne de 
la même manière sur les autres machines 
Atari mais avec quelques spécificités que 
nous verrons plus tard). Atari a opté pour un 
système dit “planaire” qui peut avoir ses 
avantages, mais qui représente en fait une 
gêne la plupart du temps, comme vous vous 
en apercevrez par la suite. Pour coder les 16 
valeurs correspondant aux différentes 
couleurs il faut 4 bits (car 214=16), mais les 
4 bits décrivant la couleur de chaque pixel 
ne se suivent pas en RAM ! En effet, l’écran 
est codé par groupe de 16 pixels, soit 
16*4=64 bits. 

Le premier plan (qui correspond au premier 
bit de la couleur de chacun des pixels) est 
stocké sous forme de 16 bits se suivant 
(donc un word), ensuite un second qui 
définit le deuxième plan, un troisième et 
enfin le quatrième. Donc, pour définir la 
couleur du 6ème pixel du groupe de 16 il 
faut modifier le 6ème bit du ler word 
(exceptionnellement comptez les bits de 
gauche à droite pour cet exemple), puis le 
6ème bit du 2ème word, le 6ème du 3ème 
word et enfin le 6ème du 4ème word. Si on 
compte bit par bit on a modifié le 6ème, le 
22ème, le 38ème et le 54ème bit ! 


Si l’on veut afficher un pixel, il faut copier 
un word dont tous les bits valent O sauf un, 
vers le bon groupe de 16 pixels. Nous avons 
donc besoin de déterminer deux choses à 
partir des coordonnées du point : tout 
d'abord, l'adresse en mémoire écran 
correspondant au bon groupe de 16 pixels et 
ensuite le numéro du bit qu’il faudra mettre 
à 1. in 

Pour afficher la bonne r, il faut 
copier ce word sur les bo ouah, le 
jeu de mot qui tue :), avec un décalage de O, 
2, 4 ou 6 octets par rapport à l'adresse 
déterminée précédemment. Par exemple, 
pour afficher un pixel de couleur 6, il faut 
copier le word sur les plans 2 et 3 (donc à 
l'adresse + 2 et + 4) car en binaire 6 vaut 
%0110 ! (Remarquez l’analogie entre la 
position des bits à 1 et les plans que l’on va 
modifier, c’est ce qu’on utilise pour se 


repérer). 


Pour déterminer l'adresse du bon groupe de 
16 pixels, il faut d’une part multiplier par 
160 la valeur de l’ordonnée du point (car en 
ST Basse, il y a 320 pixels par ligne et un 
pixel correspond à 4 bits, donc une ligne 
représente 160 octets en mémoire) et d’autre 
part, déterminer à quel groupe de 16 pixels 
de la ligne appartient notre pixel. 

Il faut donc trouver le multiple de 16 le 
plus proche par défaut de l’abscisse du 
pixel. Rien de plus simple, il suffit de faire 
un and.w #$FFFO,dn (car cela revient à 
mettre les 4 derniers bits à 0 et on obtient 


bien le résultat voulu). Divisez ensuite ce 
résultat par 2, car 16 pixels sont codés sur 8 
octets, pour cela on fait un /sr.w #1,dn. 
Enfin, il faut déterminer quel bit devra être 
modifié dans le groupe de 16 (16 bits pour 
chaque plan). Il suffit de retrancher le 
résultat obtenu après le and, à la valeur 
initiale (ce qui donne le modulo 16). Le 
mieux, pour bien comprendre tout cela, 
consiste à jeter un oeil aux exemples 
présents sur le CD du numéro précédent. 


Il reste encore beaucoup à dire sur ce sujet, 
mais gardons en un peu pour la suite. Les 
plus impatients peuvent toujours regarder 
les exemples du mois dernier où j’ai donné 
quelques informations supplémentaires. 


AH... LEA. 


Ne voyez"derrièrece doux nom’ aucune 
allusion aux intertitres précédents : Lea 
n’est pas du tout comme ça. Mais vous n’en 
doutiez pas, n’est-ce pas ? Lea n’est autre 
qu'une instruction très utile que j’ai utilisé à 
plusieurs reprises dans les exemples du 
numéro précédent et que je me devais donc 
de vous présenter. 


Lea est une instruction polyvalente car elle 
permet non seulement de donner aux 
registres d'adresse leur valeur (et remplace 
alors l'instruction move), mais aussi 
d'effectuer des additions sur ces mêmes 
registres. Voyons tout d’abord la première 
utilisation : 
lea machin, a0 
Dans ce petit exemple, on donne à a0 la 
valeur de l'adresse du label “machin”. On 
aurait tout aussi bien pu faire 
move.l #machin,a0 
et je dois avouer que les deux instructions 
prennent le même nombre de cycles (8 pour 
un 68000), mais lea permet d'éviter dans ce 
cas une erreur fréquente : l’oubli du “#”’ ! 
Car move.l machin,a0 est une autre 
opération qui consiste à donner à a0 la 
valeur du long à l’adresse machin. Il est 
donc préférable de prendre l'habitude 
d'utiliser lea plutôt que move pour ce genre 
d'opération. 


La deuxième application est beaucoup plus 
intéressante. On peut effectuer une simple 
addition sur un registre, mais aussi éviter de 
faire un move, en copiant le contenu d’un 
registre d'adresse et en effectuant une 
addition, le tout en une seule instruction ! 

lea 5102(a0),a0 


Ne vous y trompez pas : la syntaxe de lea 
est un peu particulière et l'instruction 
précédente ne fait qu’additionner 5102 à a0. 
Contrairement à ce qu’on pourrait croire, il 
n’y a aucun rapport avec les données situées 





à l'adresse a0+5102. 


L'instruction lea est très puissante, car elle 
permet de copier la valeur d’un registre et 
d'effectuer une addition en 8 cycles, alors 
que l’équivalent avec un move et un add en 
prendrait 12. Je sens que vous n’en pouvez 
plus alors voici l'exemple : 

lea.l 8410(a0),al 


Ici, on donne à al la valeur de a0+8410 en 
une seule instruction et avec un gain de 
vitesse. Alors n'hésitez pas à l'utiliser. 
J'espère ne plus voir d'instructions du type : 
move.l a0,al 

add.w #8410,a1 


dans vos programmes ! 
CLR 


Terminons par une nouvelle instruction que 

j'ai également utilisée à plusieurs reprises et 
qui est très simple : CLR (clear). Comme 
son nom l'indique, CLR efface le byte, 
word ou long désigné. 


Pour mettre un registre de donnée à 0, cette 
instruction n’est pas d’un intérêt 
exceptionnel car un moveq est aussi rapide. 
Mais pour un registre d'adresse, ou un autre 
mode d’adressage, elle est intéressante parce 
que, par exemple, move.l #0,a0 prend 12 
cycles, alors que cir.l a0 n’en prend que 6. 


Nous avons beaucoup parlé d'optimisation 
ce mois ci et vous avez peut-être 
l'impression d'apprendre à utiliser des 
variantes d'instructions que vous ne 
maîtrisez pas encore. Mais l'optimisation est 
incontournable, car la caractéristique 
principale de 1 est d’être rapide. Il est 
donc inutile der sans optimiser : autant 
choisir un autre langage plus facile et rapide 
à programmer. Le mieux à faire, si vous ne 
comprenez pas exactement comment 
fonctionnent certaines instructions, est de 
vous référer aux exemples, car comprendre 
une utilisation concrète sera toujours plus 
facile que de lire une définition abstraite. 


Il ne vous reste plus à présent qu’à vous 
mettre à vos claviers et à appliquer toutes 
les belles choses que vous venez 
d'apprendre ! J'attends vos chefs-d’oeuvre 
ou vos questions via mail. Vous trouverez 
un exemple d’effet, certes simple, mais tout 
de même complet et annoté sur le CD : un 
maaagnifique starfield.. D'ici au prochain 
numéro, bonne chance et bon code ! Je 
terminerai par ce vieux proverbe chinois : 
“Le bug sournois est souvent caché juste 
devant vos yeux.” 


Guilhem DE COOMAN 
(Exyl / SECTOR ONE) 
gdecooman @nordnet.fr 





ED 


L. mois-ci, nous allons vous apprendre à 


bien enregistrer de l'audio avec cubase 
audio Falcon. Evidement, cet article ne vaut 
que pour les versions audio de cubase 
tournant sur Falcon et éventuellement sur 
les dernières versions du Milan (ou avec 
carte DSP). Je n'ai malheureusement eu 
aucun écho ni positif ni négatif sur la chose. 
La startrack est-elle fonctionnelle sur les 
Hades ?? Que celui qui sait, me mèle ! 


Si vous avez suivi mon précédent article, 
vous aurez déjà configuré votre session de 
travail prête à l’emploi pour le Midi. Voici 
donc ce qu'il faut savoir pour compléter 
votre configuration audio. 


Rajoutez donc une piste dans votre fenêtre 
d’arrangement. Cliquez sur la petite note et 
choisissez “audio track” au lieu de “midi 
track” qui est choisi par défaut. Vous voilà 
en possession d’une piste audio vierge !!! 

Là je sens que votre coeur se met à battre 
un peu plus vite que d’habitude, et que 
l'émotion vous noue la gorge. 

Vous pouvez maintenant choisir un canal 
audio entre 1 et 8 à la place des canaux 
midi. Quand on est sur une piste audio, ces 
numéros indiquent les canaux...audio ! 
logique non ? 


Truc à savoir : Le Falcon permet de gérer 
8 pistes audio mono ou 4 pistes audio 
stéréo, une piste stéréo est en fait 2 pistes 
mono dans un seul fichier. Pour enregistrer 
une piste stéréo, au lieu de choisir entre 1 et 
8 au niveau du canal, choisissez ‘“ANY”, il 
enregistrera en stéréo sur les pistes 1 et 2 et 
uniquement sur celles-là. Fermons la 
parenthèse. 


Maintenant, il faut définirssur quel fichier 
vous allez enregistrer ét“dans quelle 
partition. Pour cela vous allez dans le menu 
“audio” cliquer sur “monitors”. Une 
fenêtre contenant 8 vumètres audio et deux 
généraux s’affiche. En haut de chaque 
tranche audio, vous voyez 2 cases 
“monitor” et une autre, comprenant le nom 
XXX.AIF. 


Si vous avez choisi la piste 1 par le plus 
grand des hasards comme canal audio de 
votre piste audio et bien, cliquez donc sur le 
}} nom de fichier de la piste 1, un sélecteur 
* apparaît. Choisissez une partition de disque 
dur SCSI qui a un minimum de place : 
comptez 6 mégaoctets par minute 
d'enregistrement en mono. Entrez le nom 
essai.aif pour votre premier essai. Cliquez 
sur “monitor” au-dessous. 


Quand on active le monitoring, on écoute 
en fait le son qui entre directement dans 
l’entrée audio du Falcon. Sans le monitor, 
on n’entendrait pas la piste qu’on enregistre, 
bien qu’elle soit enregistrée quand même !! 
Si vous adorez travailler en aveugle et que 
vous aimez vous faire du mal, alors, la 


touche monitor n’est pas faite pour vous ! 
Avant d'enregistrer, il faut vérifier que ça 
passe et que Ça ne sature pas. 

Une fois la touche monitor activée, lancez 
donc votre source à enregistrer, enfin, la 
source que vous aurez branché sur les 
ENTREES audio du Falcon. Si vous 
branchez vos écouteurs sur la SORTIE du 
Falcon, alors vous devriez entendre votre 
musique en direct ! Si ce n’est pas le cas, 
vérifiez dans le menu audio “hardware” si 
dans le popup input select, “AD left” est 
sélectionné. 


Le Falcon peut enregistrer à partir de 
plusieurs sources. ADleft désigne l’entrée 
analogique gauche du Falcon. Tant que vous 
y êtes vérifiez le gain d’entrée “hardware” 
à droite. Si vous avez branché un signal 
ligne, les curseurs doivent être placés 
complètement à gauche (atténuation 
maximale) et les petits carrés “Let “R° ne 
doivent pas s’allumer. Ils indiquent une 
saturation du signal quand ils s’allument. 


L'idéal est de s'approcher au plus près de la 
saturation sans jamais l’atteindre (la 
dynamique est alors la meilleure). Si vous 
n’entendez toujours rien, pensez à vérifier le 
volume de la tranche audio 1 de votre table 
de mixage audio sur la “mix track”. Si 
celui-ci est à zéro, il n’influera pas sur le 
niveau d’enregistrement mais sur celui de 
sortie. Mettez le à 127 avant chaque 
enregistrement sinon, il faussera votre 
lecture des vumètres! 


Line ou micro ??? 


Vous devez absolument savoir si votre 
Falcon a été modifié ou pas au niveau des 
entrées audio. En effet, les Falcon d’origine 
Atari étaient pourvus par défaut d’une 
entrée audio au niveau micro, cela veut dire 
qu’en dehors d’un micro, on ne pouvait pas 
bien brancher autre chose et si on essaie de 
brancher sa platine laser dessus, le signal est 
saturé et on risque de griller l’entrée audio 
du Falcon ! 


Je vous rappelle que vous pouvez le cas 
échéant vous bricoler des adaptateurs 
d’'impédance afin d’atténuer le signal dit 
“line” d’une platine laser pour qu'elle ne 
sature pas l’entrée micro du Falcon. Hélas 
ce bricolage est souvent d’une qualité 
infâme, indigne du Falcon. Je vous 
conseillerais plutôt de le faire modifier par 
des professionnels de l’atari, il y a pas mal 
de circuits CMS sur la carte à changer, ce 
qui n’est pas une mince affaire. 


Si votre Falcon est d’origine C-lab, celui-ci 
est déjà modifié d’origine et comporte donc 
une entrée audio au niveau “ligne”, ce qui 
est excellent pour brancher la sortie d’une 
table de mixage, une platine CD ou alors un 
lecteur de K7. 


Prêts ? 

Une fois vos niveaux correctement réglés et 
votre source calée (ou votre musicien), 
revenez sur la fenêtre d’arrangement. 
Sélectionnez la piste audio à enregistrer, si 
le monitor est activé alors un “m” 
s’affichera sur cette piste. Ensuite, tout se 
passe comme si vous enregistriez du midi ! 
Placez vos locators “L” et “R?, appuyez sur 
la touche “*” du pavé numérique, 
l’enregistrement démarre, le disque dur doit 
gratter. 


Si vous avez laissé active la fenêtre des 
monitors, vous pourrez voir les vumètres 
des 8 pistes s’activer sous vos yeux et ainsi 
contrôler le niveau d'enregistrement. Si 
vous “touchez” en haut, votre signal est 
saturé ! 


Pour stopper à tout moment 
l’enregistrement, appuyez sur la barre 
d’espace. 

Une boite de dialogue apparaît, vous 
demandant si vous voulez garder la prise ou 
la jeter. Si vous confirmez, Cubase, crée 
alors un fichier image (’essai.wif”). On peut 
annuler cette étape, elle n’est pas 
indispensable bien que très utile pour 
visualiser la forme d’onde du signal. Cette 
opération prend quelques temps. 


Une fois l’opération terminée, la piste est 
créée dans la fenêtre d’arrangement, il vous 
reste plus qu’à décocher le monitoring dans 
la fenêtre monitors, sans cela vous 
entendrez toujours la source en direct et non 
pas ce qui a été enregistré. Ecoutez, c’est 
votre premier enregistrement ! 


Pool ! 


Le pool c’est le chutier audio... A chaque 

enregistrement de fichier audio, Cubase le 
rajoute dans le pool. Dans le menu audio, 
cliquez sur pool, vous verrez alors la liste 
des fichiers que vous avez enregistré ou 
importé. Pour les poser dans votre 
arrangement, faites-les glisser directement 
sur une piste audio ! 

Vous pouvez ainsi importer dans le pool 
autant de fichiers audio venant de l'extérieur 
(un titre extrait d’un cd audio par exemple) 
à la seule condition qu’ils soient au format 
AIF et en 44100 Hz ! 

Je détaillerai les diverses astuces du pool 
dans un prochain numéro. 


Fin provisoire 


En attendant, faites des essais, essayez de 
comprendre la logique, discernez bien la 
nuance entre les tracks et les canaux audio, 
les gains d’entrée et de sortie etc. 

Je me ferai un plaisir de répondre à toutes 
vos remarques ou questions sur cubase car 
le sujet est vaste et les situations 
particulières nombreuses. N'hésitez pas ! 


Luc Marrand 










Planète Aminet 


C mois-ci, il y a eu pas mal de problèmes 
pour accéder aux sites Aminet. Il semblerait 
| que celui-ci ait été hacké, provoquant un 
crash du serveur. Tout devrait être rentré 
dans l’ordre quand vous lirez ces lignes et 
c’est tant mieux, car c’est pour nous, les 
, Amigaïstes, notre source principale de 
nouveautés. Si vous utilisez un DP qui n’a 

pas été testé et qui mérite d’être connu vous 
pouvez envoyer un mail à la rubrique 
(jp.pinon@free.fr ou  sebju@club- 
internet.fr). 


The Turtleminator 


Commençons donc par un jeu pour nous 
mettre en forme. The Turtleminator se 
présente comme un remake de Cannon 
Fodder. Vous incarnez un guerrier d’un tout 
i nouveau genre. Une tortue ! Mais quelle 

à tortue ! Entrainée au combat ! Vos missions 
seront assez diverses, comme sauver des 
kiwis ou détruire tous vos ennemis. Bref, 
nous retrouvons là l’esprit de Cannon 
Fodder. Le déplacement du personnage est 
rapide. Les graphismes sont moyens, mais 
la jouabilité excellente. De plus, les 
missions sont suffisamment diversifiées 
pour tenir le joueur en haleine. De bonne 
2, facture, il suffirait de peu pour en faire un 
} bon programme commercial. Une preuve de 
plus que l’on peut trouver des programmes 
dans le domaine public proches d’une 
réalisation commerciale. 


Auteur : Alastair Murray 
Où : game/shoot/Turtleminator.lha 
Taille : 931 Ko 


AmiCAD 2.03 


AmiCAD est un programme de dessin de 
schémas électroniques très bien conçu. 
L'édition se révèle pratique après un petit 
temps d'adaptation. Il est francisé, ce qui est 
un indéniable avantage, et très 
paramétrable. De plus, il permet le test des 
circuits sur différentes formes (présence de 











courts-circuits ou de cheminements 
illogiques). 11 détecte et enlève aussi les 
lignes superflues. En conclusion, un 
programme indispensable à ceux qui font de 
l’électronique. 


En résumé : 

DESCRIPTION : Giftware/Emailware de 
dessin de schémas électroniques 

Les + : 

- possibilité de tests et de recherche des 
composants 

- interface paramétrable 

- Macros 

- en français 


Les - : 
- rien à signaler 


Auteur : Roland Florac 
Où : gfx/edit/AmiCad_2.03.1ha 
Taille : 636 Ko 


Super View IV 9.0 





SuperView est un programme connu sur 
Amiga. Il peut lire et écrire dans beaucoup 
de formats, 54 exactement, mais aussi 2 
devices, à savoir l’imprimante et le scanner. 
Il supporte les datatypes du Workbench et 
reconnaît 11 systèmes d'’affichages 
graphiques (26 cartes différentes). Il 
possède également 34 effets mais 
malheureusement, plusieurs d’entre eux ne 
donnent aucun résultat. Voilà, 
beaucoup de chiffres, mais cela permet 
d’avoir une idée des caractéristiques de ce 
logiciel. Dommage qu'il soit si lent. 


En résumé : 
DESCRIPTION: 


d'effets d'images en 24 bits 
Les + : 

- l’extensibilité 

- supporte les datatypes 
Les - : 

- la vitesse 

- certains effets 
fonctionnent pas 

- pas de réglages sur les 
effets 


ne 





Auteur Andreas R. 


Kleinert 





c’est | 


Shareware de conversions et | 


Où : gfx/misc/SvIV.Iha (divisé en 8 parties) 
Taille : 1374 Ko pour la version complète 


Image Engineer 3.41 





Image Engineer est aussi un logiciel de 
retouche graphique (conversions et effets) 
basé sur la Super View library mais avec une 
interface graphique, une prévisualisation, 


etc. Il a les mêmes capacités que 
SuperView, mais ici les effets sont 
paramétrables et aussi nettement plus 
rapides. De plus, tous les effets donnent un 
résultat. Un must à posséder. 


DESCRIPTION : Shareware d'effets et de 
conversions d'images 

Les + : 

- rapide 

- complet 

- preview 

Les - : 

- rien à signaler 


Auteur : Marko Seppanen 

Où gfx/edit/ImEngV3.41pl.lha et 
gfx/edit/ImEngV3.41p2.1ha 

Taille : 617 Ko et 434 Ko 


MCControl 1.26 


MLecture contenu _{ 
[Lecture carte _{ Ecriture carte | 





Ce logiciel est destiné à tous les 
aficionados du fer à souder. Il permet de 
gérer l'écriture et la lecture des cartes 
mémoires pour Playstation. Il est ainsi 


possible de faire des copies de cartes sur 
une autre carte ou sur votre disque dur. Il 
supporte tous les formats de sauvegarde, ce 
qui permet de les échanger sur Internet par 
exemple. Seulement, il n’existe pas, pour 
Amiga, de lecteur de cartes mémoires 
Playstation ! Voilà pourquoi il faut être un 
pro de la soudure. L'archive contient toute 
la documentation et les schémas nécessaires 
à la fabrication d’un tel matériel. Le tout est 
assez bien réalisé et expliqué pour peu que 
l’on comprenne la langue de Shakespeare. 


+ le programme est localisé en français. 
- mais la doc est en Anglais 


Auteur : Guido Mersmann 

Emailware : soyez sympa, envoyez-lui une 
petite bafouille ! 

Où : hard/hack/MCControl.lha 

Taille : 206 Ko 


OpenURL 3.0 


LE TU 


l'URL qui se trouve dans mon client de 
news Group B ? Et le tout en évitant 
d'utiliser le copier/coller ? 


Et bien, il faut souvent avoir recours à 
plusieurs scripts Arexx (quand ils existent) 
pour chaque logiciel, ce qui est peu pratique 
et pas toujours fiable ou compatible. 


C'est là qu'intervient OpenURL. Il s’agit 
d'une library et d'un programme de 
préférences qui vont permettre la 
standardisation de l'ouverture d'URL et 
d'adresse EMail pour tout type 
d'applications. Dès que vous cliquez sur une 
URL, soit votre browser est ouvert et il 
charge la page, soit il n'est pas lancé et 
OpenUrl.library s’en charge. 


De même pour les adresses Emails : en 
cliquant dessus, votre mailer préféré 
apparaîtra. Il incombe maintenant aux 
développeurs de se servir de cet outil, car il 
n’est pas encore utilisé 
par beaucoup de 
produits. On peut aussi 
déplorer l'absence de 
documentation 
concernant les diverses 
options ; la 
configuration aurait été 
plus facilitée. 

+ incite à la 
standardisation 
- peu de programmes 
l'utilisent, pas de 
É | documentation 


RSR TUE Tes 





Lorsque l’on utilise plusieurs programmes 
pour les mails, les news, ou pour naviguer 
sur Internet, on est parfois confronté à des 
problèmes de compatibilité. 

Comment envoyer à mon Browser X 
l'URL qui se trouve dans mon Mailer A ? Et 
comment récupérer avec mon Browser Y, 


Freeware 

Auteur : 

Troels Walsted Hansen 
Où : 
comm/www/OpenURL3 
O.lha 

Taille : 88 Ko 


VersCheck 2.6 


Voici un programme 
qui vérifie les versions 


de vos libraries, 
devices, classes, 
handlers et autres 


datatypes afin de savoir 
s’il existe des versions 
plus récentes. 

De plus, optimisé pour 
tous les processeurs (du 
68000 au PPC) Verscheck vous assure des 
temps de comparaison record. 


Il faut noter que vous serez prévenu 
lorsqu'il rencontre une version “fake”, vous 
évitant de nombreux bugs et virus. 

Mais il ne s'arrête pas là. Après la 





vérification, il génère une page HTML pour 
chacune des catégories, contenant les 
versions et si possible les moyens de se 
procurer les libraries, devices, classes, 
handlers ou datatypes qui ne sont plus au 
goût du jour sur votre Amiga. Il est 
cependant regrettable que certaines 
adresses, permettant le téléchargement 
direct des mises à jour depuis Aminet, 
soient fausses. On peut lui reprocher aussi 
d'inclure dans les fichiers HTML toutes les 
versions qu’il connaît au lieu de n’inscrire 
que la version la plus récente. La lecture 
n'en est que plus fastidieuse (et onéreuse 
lorsque l’on est connecté). 

les + : Rapide car optimisé, support des 
libraries Mui. 

les - : quelques erreurs d’adresses dans les 
pages HTML. 


Auteur : Michaela PruB 

Freeware : On ne s’en privera pas ! 
Où : util/cli/VersCheck.lha 

Taille : 528 Ko 


LES MISES A JOUR 
AmIRC 32 


La dernière version de ce fabuleux client 
IRC apporte quelques corrections de bugs, 
la possibilité de charger dynamiquement les 
plugins et se voit ajouter le mode 
“conférence”. 


Ixemul.library V48.0 


Les dernières versions de Ixemul.library et 
Xinet.libray sont disponibles sur Aminet ou 
sur le CD d’Anews. 

Il est à noter que les sources ne sont plus 
livrées avec l'archive, mais sont désormais 
dans une archive Tar compressée avec 
Gzip sur : 


ftp.ninemoons.com/pub/geekgadgets/amiga/m 
68k/snapshots/current/bin/ixemul-48.0-*.1gz 


Un grand merci à Sebju et à Olivier Staquet 
sans qui cette rubrique ne serait pas. 


Pinon Jean-Philippe 





Telnet v2.1.1 

Par Angry Red 
www.beware.com/beware 
Statut : Freeware 


ArpTelnet est un client Telnet évolué qui 
vient pallier aux défauts de l’application 
Telnet fournie en standard avec BeOS. 

Alors que cette dernière est finalement 
assez frustre, ArpTelnet propose une 
interface graphique et un nombre réduit de 
fonctionnalités supplémentaires, permettant 
notamment la gestion d’une gamme assez 
large de terminaux. 

Au cours d’une session, il est possible 
d'effectuer des copier/coller de texte. 


Telnet est un protocole permettant d'ouvrir 
à distance une session de travail à partir 
d’un simple terminal en mode caractère. 


Les serveurs, s’ils proposent tous ce type 

de connexion, n’utilisent pas forcément le 
même protocole de communication. En 
effet, le protocole dépend intimement du 
type de terminal. 


Les concepteurs de ArpTelnet l'ont bien 
compris, en permettant l’émulation des 
protocoles VT220, VT200 (Xterm), VT100 
et VTS52. 


ArpTelnet propose de sauvegarder les 
paramètres des sessions Telnet pour pouvoir 
se reconnecter beaucoup plus rapidement 
par la suite. 

Toutefois, la saisie et la sauvegarde 
automatique des noms de login et des mots 
de passe ne sont pas encore gérées. Il est 
possible d'effectuer des copier/coller de 
texte au cours d’une session et de rajouter 
des émulateurs de protocole grâce à la 
gestion des add-ons ; bien qu'il ne soit 
indiqué nulle part dans la documentation la 
procédure à suivre. Aucune source d’add- 
ons n’est fournie, ce qui est un peu 
dommage pour un freeware. 


Les véritables atouts d’ArpTelnet sont 
finalement à chercher du côté de son 
interface, très simple à utiliser et qui lui 
permet de se placer en remplaçant efficace 
du client Telnet de BeOS. 


BeCommander v0.6.5 (0.7.0 Alpha 2) 
Par Undersoft 

www.BeCommander.com 

Statut : Freeware 


L'interface du Tracker n’est pas des plus 
ergonomiques lorsqu'il s’agit d'effectuer 
des opérations complexes sur les fichiers. 
En effet, basée sur le drag’n’drop, elle se 
traduit par une efficacité assez moyenne 
lorsqu'il s’agit par exemple de copier une 
liste non contiguë de fichiers vers un autre 
répertoire. 


BeCommander se propose d'accélérer ces 
opérations en reprenant le principe de 


fonctionnement du célèbre Norton 


Commander. 


BeCommander est un gestionnaire de 
fichiers évolué permettant d'afficher 
simultanément le contenu de plusieurs 
répertoires. 

Le nombre maximum de dossiers 
visualisables a été fixé à dix. 

Toutes les opérations habituelles sont 
disponibles : copier, coller, création de 
répertoires, etc. 


Les fichiers ou répertoires sur lesquels 
peuvent s'appliquer ces opérations sont 
sélectionnables un par un ou en groupe. 


Le drag’n'drop est également parfaitement 
géré, que ce soit au sein de BeCommander 
ou avec une autre application, voire le 
Tracker. 


A chaque fonctionnalité (copier, coller) a 
été attribué un raccourci clavier qui permet, 
après un apprentissage préalable, de se 
passer de la souris et d’être finalement 
beaucoup plus efficace. 

A noter qu'il est tout à fait possible de 
remonter jusqu’à la racine du système de 
fichier, contrairement au Tracker, ce qui 
permet d’avoir facilement accès aux fichiers 
systèmes (cachés). 


Outre les fonctionnalités habituelles d’un 

gestionnaire de fichiers, BeCommander 
propose quelques fonctions intéressantes. 
Ainsi, il peut calculer la taille d’un 
répertoire et tirer parti des add-ons du 
Tracker. 


Une fonction de recherche évoluée est 
également présente. Elle faisait en effet 
cruellement défaut à BeOS. Il est ainsi 
possible de rechercher des fichiers qui 
contiennent un mot-clef, suivant leur nom, 
une partie de leur nom, ou encore une date 
de modification ou de création. 


BeCommander peut également faire office 
de client FTP, bien plus pratique à utiliser 
que le classique ftp dans un terminal. Cette 
fonctionnalité reste cependant assez 
expérimentale, car elle n’est pas 
particulièrement stable. 


L'accès à des serveurs ftp (dont le serveur 
ftp local de BeOS) s’est souvent soldé par la 
fermeture de l’application. Finalement, on 
pourra également regretter l’absence d'aide 
intégrée, ce qui est particulièrement gênant 
lorsque l’on veut connaître les raccourcis 
clavier. 


BeCommander s’est finalement montré 
assez stable, sauf lors de son utilisation en 


tant que client ftp, ce qui est 
compréhensible pour une version Alpha. Il 
contentera les adeptes de Norton: 
Commander et ceux qui souhaitent effectuer 
plus rapidement le classement de leurs 
fichiers. 







BeCommander, disponible en version Intel à 
et PPC à partir de la release 4 de BeOS, est 
téléchargeable sur le site à 
www.BeCommander.com. 


BeSam v2.1.0 
htip://home.earthlink.net/-kevabl/ 
Statut : Freeware 


Qui n’a jamais rêvé de pouvoir converser À 
librement avec son ordinateur ? BeSam, une 
petite application bien sympathique pour 
BeOS, vous propose ce miracle pour rien. 4 
Car il s’agit d’un freeware ! 


Le docteur Sbaitso était une application | 
fournie, il y a de ça quelques années, à 
l’achat d’une carte son SoundBlaster. Son 
objectif était très simple : répondre à vive 
voix aux questions et affirmations de 
l'utilisateur, en simulant un semblant 
d'intelligence et de compréhension. 


BeSam, outre la synthèse vocale, s’en à 
inspire beaucoup. Le dialogue est on ne peut & 
plus simple. L'utilisateur doit tout d’abord 
commencer par choisir un fichier qui 
contient en quelque sorte le “ cerveau “. 
Puis le dialogue s'engage. 

A une question ou une phrase quelconque M 
tapée par l'utilisateur, BeSam fera de son Pa 
mieux pour vous répondre, sous la forme “# 
d’une phrase, ou encore d’une autre Pa 
question. 


SAM signifie “Scriptable Artificial Mind” t+ 
autrement dit, “pensée artificielle ‘we 
scriptable”. C'est-à-dire que le ?* \ 
comportement de l’ordinateur est décrit de ( À 
façon formelle dans un fichier “script”. taf 


Le langage utilisé est très simple et permet 
d'associer à une phrase, une réponse 
adaptée sur la base de certains mots-clefs. 


Ainsi, si votre phrase contient “you” et 
“name”, le programme pourra choisir 
aléatoirement une réponse adaptée : par 
exemple “my name is sammy” ou encore 
“my friends call me sammy”. Lorsqu'on a 
assimilé le langage script, il est facile de à 
comprendre que les discussions ne seront R£ 
pas d’un haut niveau. Mais, en se prenant un 
peu au jeu, BeSam peut devenir très À 
divertissant ! 


Deux exemples de “cerveaux” sont fournis 
en standard. Le premier, très simple, ne sait 


rien dire à part “je ne connais rien, donc je 
ne peux pas vous répondre ! “. C’est le 
script minimal. Le deuxième, qui s'appelle 
sammy, est un peu plus évolué, et permet 
d'engager un semblant de conversation. 


Vous l’aurez compris, il est possible de 
créer vos propres fichiers script à l’aide 
d’un simple éditeur de texte. 


BeSam n’est pas limité à l’anglais, car vous 
pouvez facilement adapter les fichiers 
scripts en français. 


Les dialogues possibles avec BeSam 
resteront assez simples, car il n’y a pas de 
réelle réflexion de la part de l’ordinateur. 

La présence d’une synthèse vocale serait un 
plus, mais n’est nullement nécessaire pour 
se détendre et passer un bon moment ! 


EasyInstallCreator v1.0 
Par OmicronSoft 
www.OmicronSoft.com 

Statut : Commercial ( $29 ) 


Les développeurs sont souvent confrontés 
au problème de la diffusion de leurs 
applications et plus particulièrement, de la 
forme sous laquelle elles seront diffusées. 


OmicronSoft propose EasyInstallCreator, 
une solution intéressante n’utilisant pas le 
format PKG ( Software Valet ) bien connu. 
Cette application permet de générer un 
exécutable autonome chargé de 
l'installation de votre programme. 


La phase de création de “l'installateur” est 
un modèle de simplicité. Huit catégories de 
renseignements permettent de définir 
l'application. Outre les informations de base 
(nom, version, type de licence), 
EasyInstallCreator permet de définir le lieu 
exact de chaque fichier ou répertoire. 

Le choix des fichiers à installer s'effectue 
par un simple drag’n’drop. 


Les besoins matériels et logiciels de 
l'application à installer sont gérés. Il est 
ainsi possible de spécifier la mémoire vive 
et l’espace disque minimaux, ainsi que les 
librairies et programmes nécessaires. 


L'installation étant parfois plus complexe 
qu'une simple copie de fichiers, le 
développeur a la possibilité de définir des 
scripts qui seront exécutés à la fin de 
l'installation. 


Une fois l’application installée, il est 
possible de demander le redémarrage de 
BeOS. Cette fonctionnalité est très utile, 
notamment lors l'installation de pilotes de 
périphériques. 


Une fois tous ces paramètres complétés, 

EasyInstallCreator crée une application 
totalement autonome, chargée d’installer 
votre programme. L'aide fournie est 
complète, mais se révèle finalement assez 
superflue. EasyInstallCreator est très 
complet et remplit parfaitement son objectif. 
On pourra seulement lui reprocher la taille 
volumineuse des fichiers générés, et 
l'impossibilité de choisir la plateforme cible 
(x86 ou PPC). 


Process controler v2.6.1 
Par Georges Edouard Berenger 
Berenger@francenet.fr 

Statut : Freeware 


Process Controler est un mélange des 
fonctionnalités Pulse et de TaskManager. Il 
permet d’avoir une vision hiérarchique des 
applications et des threads qui les 
composent. 


A l’origine développé pour BeOS R3, 
Process Controler a su évoluer et proposer 
des fonctions des plus en plus précises. Sous 
la forme d’un réplicant, il peut se 
positionner aussi bien sur le bureau que dans 
le DeskBar. 


A tout moment il est possible d’avoir une 
vision hiérarchique des teams et des threads. 
Rappelons qu’un “team” (équipe) est une 
application et donc un ensemble de threads. 


Process Controler permet de visualiser 
graphiquement le temps CPU consommé par 
chaque application (team) et même chaque 
thread. 


Il est possible de tuer une application ou 
un thread, simplement en cliquant sur 
son nom. La priorité de chaque thread 
est réglable de “Idle priority” jusqu’à 
“Realtime priority”. 


a 


Bien sûr, les applications peuvent également 
être “‘quittées” plus proprement. 


Attention ! Process Controler permet 
même de tuer les processus systèmes, ce qui 
peut rendre BeOS instable, voire le bloquer 
totalement. 


Il peut arriver que le Tracker ou le DeskBar 
soient plantés. Une option permet de les 
relancer. 


Process Controler est une application 
intéressante pour les développeurs qui 
pourront tuer plus facilement les threads de 
leurs applications en cas de plantage ou 
encore mesurer des taux d'occupation CPU 
anormaux. 


Ce logiciel est disponible uniquement en 
version x86. La version 2.6.1 est conseillée 
à partir de BeOS R4.5, tandis que les 
possesseurs de BeOS R4 devront se rabattre 
sur la 2.5.1. 


Fabrice Mansat 


















* Nouveau bundle BeOS 

Un nouveau bundle BeOS vous permet 
pour 149.95$ d'acquérir BeOS Release 4.5, 
la Bible BeOS ainsi que Gobe Productive 
v1.0 soit 100$ d'économies. A la fin de 
l’article sur The BeOS Bible, dans ce même 
numéro, vous trouverez les coordonnées des 
revendeurs avec des prix encore plus attrac- 
tifs. 


* des hauts et des bas 

Be Inc. annonce une hausse de 82% de son 
chiffre d'affaire. Le CA était de 775 000$ 
au troisième semestre 1999, 537 000$ au 
second trimestre 1999 soit une progression 
aussi de 243% par rapport à au premier 
trimestre 1998. Les ventes de BeOS com- 
mencent à décoller, notamment en France, 
avec la présence de BeOS sur les étalages 
de grands magasins comme la FNAC et 
Surcouf. 

Espérons cependant que les petits 
commerçants comme Studio Capitale res- 
teront un lieu privilégié pour l'achat de 
BeOS, car ils sont bien les seuls à présenter 
une véritable compétence BeOS mais aussi 
d’autres produits comme Gobe Productive. 


Pour en revenir au bilan de Be Inc., avec un 

chiffre d’affaire de 1 621 000$ sur les 9 
premiers mois de 1999, d’où les 82% 
d'augmentation, la lecture du bilan de la 
société montre aussi une forte augmentation 
des pertes. C’est probablement pour cette 
raison que l’action de Be Inc., mis en vente 
à un prix de 6$ et après être montée à 9$ 
s’est effondrée début Novembre à de 3,81$ 
pour rebondir en un jour à plus de 6,5$ le 8 
novembre. Cette brusque remonté est direc- 
tement imputable à l'annonce de 
l’accusation vendredi 5/11/99 de monopole 
de Microsoft sur le marché des systèmes 
d'exploitation avec son logiciel Windows 
par la justice Américaine. 


* BeCode-Fr 

Après le succès de la mailing-liste Beos-fr 
(cf. précédent numéro), Pascal dit Feedback 
vient de mettre en oeuvre une nouvelle liste 
dédiée à la communauté francophone de 
développeurs BeOS. Comme pour BeOS-Fr, 
tout le monde est le bienvenu quelque soit le 
niveau. Rendez-vous sur sa “Maison Page” : 
http://perso.club-internet.fr/feedback 


* be/user/profiles 

Sous ce nom se cache un tout nouveau site 
dédié à BeOS. Il a pour but de recenser les 
Beossiens avec leurs profils et pourquoi ils 
aiment cet OS. Les profils incluent aussi les 
applications préférées de chaque utilisateur 
et des liens vers des captures d'écran de leur 
Desktop. 
http://www.fargonews.com/be/user/profiles.html 


* Mises à jour 
Blender, logiciel de 3D passe en version 


1.69 (http://www.blender.nl/). 

Gobe Productive est arrivé en version 2.0 
béta 4. Sa mise en vente ne devrait plus trop 
tarder. 

Mail-It passe en version 2.0.4 en incor- 
porant de nouvelles corrections de bugs. 
Mise à jour gratuite sur www.bedepot.com. 
Vous pouvez aussi télécharger dès main- 
tenant A-Player v3.5.0. En plus 
d'amélioration et de corrections de bugs, ce 
programme s'enrichit notamment avec une 
compatibilité avec les modules Octamed 
(Amiga). 


* Opera v3.61 beta 5 

Encore une nouvelle Béta version d’Opéra 
v3.6. De nombreux bugs ont été corrigés et 
sa stabilité s'améliore encore, bien qu'il 
plante systématiquement lors d’un 
téléchargement. Un bon complément à 
NetPositive qui reste obligatoire pour 


l’accès au site sécurisé. 
http://www.opera.com/beos/ 
* OSGE 


OSGE (Open Source Game Enging) est un 
effort communautaire pour créer un moteur 
de jeux multi-plateforme : BeOS, Windows, 
Linux et les consoles de jeux. A ce jour, les 
classes disponibles sont celles de gestion 
d'application, de configuration de 
l'affichage et de la synchronisation de 
l'affichage. Le tout fonctionne en plein 
écran et en mode fenêtré. 
http:/www.osge.org/ 


* Hugo 
Rien à voir avec le personnage du jeu de 
France 3. Hugo est un environnement et un 
système de développement pour la 
réalisation de jeux de fiction interactive et 
des jeux d’aventures. Guilty Bastards (The 
General Coffee Company Film Productions) 
est un exemple de ce qui peut être fait avec 
Hugo. 

fip://ftp.gmd.de/if-archive/hugo/executables/hugov25-beosx86pkg 


* BeWine offre une nouvelle version du 
port de X11 


Wine 
vers BeOS 
vient de rendre 
disponible la version R6.4 de X11, 
l'interface graphique de base des 
systèmes Unix. L'installation 
et la configuration sont bien 
plus simples avec celle 









nouvelle version. p 

Les membres de l’équipe recherchent des L 
développeurs expérimentés et sérieux pour = 
se joindre à 
http://bewine.loungenet.org/ 






ICBM3D ('Inter-Continental Ballistic ? i 
Missiles, 3D”, disponible sur  % 
http://www.bebits.com et BeWare en ver- M 
sion v0.4) est un jeu de défense que vous SM 
pourrez aussi expérimenter sous X11. 


* L’API OpenPTC API sur BeOS 

OpenPTC est une puissante API destinée À 
aux développeurs de démo. Elle permet de 1 ! 
réaliser d’impressionnantes démos en 3D MM 
temps réel. Les exécutables et les sources du se 
port sous BeOS par Tom Holz sont dis- M 
ponibles à : 





et http://www. gaffer.org/ 


*Digital Tracker v1.2 À 
Digital Tracker est le premier tracker sous F. 

BeOS. Vous trouverez la version 1.2 de PR 
démo sur le site de SoftJee KR 

(http://www.softjee.com), une société | 
française. Ce programme sera en test dans le 254 
prochain numéro. La version complète est 
disponible sous forme de CDROM con- M 
tenant en plus du logiciel, des banques PM 
sonores et musicales. La documentation est #58 
en Français. Prix : 390FF TTC LA 
SOFTIJEE 47200 LONGUEVILLE Tél : 05- & 

53-83-64-67 


* Apache 2.0 $ 
Les fonctionnalités d’Apache 2.0 vous sont Ms 
indispensables pour la réalisation de votre feu 
site Web sous BeOS, et vous êtes prêt à 
prendre des risques, alors ruez-vous sur sa 
version pre-alpha 
http://dspace.dial.pipex.com/dreid/apache 






















Ex cette période de décadence de 
l'empire Microsoft, l'actualité se focalise de 
plus en plus sur les OS alternatifs. De fait, il 
n'y en a jamais eu autant, ce qui est un 
signe que l'industrie du logiciel elle, n'est 
pas du tout décadente. Dans toute cette 
offre, le champion élu par les médias se 
nomme Linux, mais il faut dire que les 
autres concurrents sont à peine moins 
redoutables pour l'empire. 


Par exemple, ne vient-on pas d’apprendre 
récemment que QNX allait se lancer dans 
l'aventure du grand public ? Sans doute 
l’essor de l'informatique et des communica- 
tions favorise-t-il l'émergence d’OS pour le 
grand marché de “l’enfoui”. Il y a là un 
créneau à occuper et justement Linux n’y 
est pas encore. 


Cela dit, mon intention, cher lecteur, n’est 
pas de disserter sur l’avenir de Linux 
comme OS de nos futurs terminaux 
polyvalents, mais plutôt de le comparer à 
cet autre candidat que tu connais certaine- 
ment pour lire ces lignes : j’ai nommé, 
BeOS. 





Avertissement ! 


En temps que développeur BeOS, mon 
point de vue est très probablement biaisé, 
mais pas autant qu’on pourrait l’imaginer 
car l'intérêt que je porte à Unix est ancien : 
17 ans en fait. 


À cette époque (oui c'était vraiment une 
autre ère) je développais sur un système 
appelé SALUT. Quand j'ai découvert Unix 
(je souhaitais l’utiliser comme base de mon 
développement), j'ai été transporté 
d'enthousiasme. Je suis même allé dire à 
mon chef de Projet que ma vitesse de 
développement était multipliée par 10 ! 
Heureusement pour moi, il ne m'a pas 
demandé dix fois plus :-). Cet intérêt ne 
s’est jamais démenti depuis. Après avoir 
découvert l'interface graphique sur le Mac - 
c'était en 1984 et Windows n'existait pas 
encore - j'étais encore réservé, car je n’y 
retrouvais pas la puissance ni la flexibilité 
d'Unix. Et puis, je considérais qu’un OS qui 
n’était pas multitâche méritait à peine 
- l'appellation d'OS - Bref, j'étais un rien 
condescendant, mais finalement, à l’usage, 
j'ai quand même appris à aimer le Mac sans 
pour autant renier Unix. 


Cette petite parenthèse me paraissait 
nécessaire pour mettre en perspective ma 
“neutralité” sur un sujet à controverse. À toi 
lecteur d'en juger. D’autre part elle peut 
résumer en deux mots la raison de l’attrait 
qu'a BeOS, c’est qu'il réunit deux choses 
que j'apprécie : la puissance d’Unix et 
l'élégance du Mac. 





Comparer 


Jusqu’à présent j’ai parlé d’Unix et pas de 
Linux. La différence n’est pas grande, sauf 
qu’à l’époque à laquelle je me réfère, Unix 
était basé sur la ligne de commande. 
Maintenant, Linux se pare d’une interface 
graphique qui ressemble à quelque chose et 
nous avons KDE et GNOME pour ne citer 
que ces deux là. Voila qui remet les choses 
sur un pied d’égalité pour une comparaison 
avec BeOS. Effectivement, avec la distribu- 
tion Mandrake 6.1 que j’ai installée sur mon 
PC, la comparaison avec BeOS 4.5 a un 
sens, car Linux combine lui aussi la puis- 
sance d’Unix - et pour cause ! - avec 
l'élégance du Mac. Au moins à première 
vue, diront les mac-maniaques.… 


Dans la comparaison BeOS et Linux, il y a 

quelques arguments qui reviennent souvent : 
d’abord BeOS et Linux datent de la même 
époque - argument dont tirent parti les pros 
Linux pour souligner la différence de pro- 
gression des deux OS et prédire le succès 
d'Unix au vu de sa plus grande base 
installée actuellement. Ensuite il y a le 
modèle de développement : l’un est ouvert 
et l’autre fermé - comprenez par là que l’un 
serait bon et pas l’autre... De l’autre coté, 
c’est à dire celui des aficionados BeOS, 
l’argument clé, c’est la simplicité 
d’utilisation de BeOS et sa rapidité. 


Il y a bien sûr d’autres critères de com- 
paraison, comme la stabilité, le domaine 
d'application, etc. Essayons de les passer 
en revue. Après quoi, je ferais ensuite part 
de mes choix personnels. 


La même ancienneté ? 


S'il est vrai que Linux et BeOS datent tous 


les deux de la même époque (1990), il faut 
quand même considérer deux points qui 
viennent nuancer, si ce n’est contredire, une 
telle affirmation. 


1) Linux repose sur un modèle (les API 
d’Unix) qui date en fait de 1970. De même, 
de nombreux programmes et outils con- 
struits sur Unix tels le shell, ont été conçus 
et réalisés bien avant Linux. En ce sens 
Linux n’est qu'un portage d’une technologie 
datant de 1970. Tel n’est pas le cas pour la 
partie graphique que j’évoquais 
précédemment, il est vrai, mais la montée en 
puissance de Linux ne s’est pas faite non 
plus sur cette technologie graphique. 


Pour BeOS la situation est différente: il y a 

eu véritablement oeuvre de conception sur 
la technologie avec des API originales. Au 
passage, les API Unix ont été intelligem- 
ment intégrées, mais elles ne font pas 
l'essence de BeOS. 


2) Linux est un logiciel tandis que Be a 
tout d’abord investi sur le matériel et le 
logiciel. Et ce n’est que depuis 1997, date 
de l’arrêt de fabrication des BeBox, que Be 
se consacre à 100% sur le logiciel. 


Il serait bien évidemment faux d’en con- 
clure que BeOS n’a que 2 ans alors que 
Linux en aurait 30 ! Mais tu vois certaine- 
ment l’idée. 


Fermé ? 


Indiscutablement Linux est un système 
ouvert. Cela ne fait pas pour autant de BeOS 
un système fermé, comme le sont Windows 
9x ou MacOS, puisqu'il accueille les ap- 
plications ouvertes grâce aux API Unix. 
Ensuite, un système propriétaire n’est pas 


nécessairement un mal en soi. tant qu'il ne 
devient pas un monopole... La vitalité du 
marché des OS alternatifs que j’évoquais 
plus haut en est un témoignage. 


D'un autre coté un système ouvert n’est pas 

nécessairement une panacée. Si l’on 
considère la force de développement, il y a 
de quoi être étonné une poignée 
d'ingénieurs ont réussi en quelques petites 
années à réaliser un OS qui se mesure sur un 
plan technique avec un Linux qui est le fait 
de milliers de développeurs. 

Ne pourrait-on en conclure qu’une petite 
équipe déterminée et focalisée sur un objec- 
tif peut aussi bien faire qu’une armée de 
volontaires ? En bref et pour provoquer un 
peu, une cathédrale peut-elle émerger d’un 
bazar ? 


Compliqué ? 


Indiscutablement, BeOS est à la fois simple 
à installer et à utiliser. On fait difficilement 
mieux, c’est ce qui séduit les utilisateurs. 
D'un autre coté, Linux a fait d'énormes 
progrès. 

Ayant récemment installé la distribution 
Mandrake 6.1 sur mon PC, j'ai constaté une 
nette différence par rapport à une distribu- 
tion Slackware d’il y a quelques années. 

Aucun souci pour configurer ma carte 
graphique qui a été automatiquement 
détectée et correctement configurée lors de 
l'installation. Ensuite, une fois sous X11 - 
avec la Mandrake, on se trouve d'emblée 
sous un login complètement graphique avec 
en plus un choix d’environnement (KDE, 
GNOME...) - il est relativement simple avec 
linuxconf de configurer le reste, réseau im- 
primante, etc... au moyen de quelques 
menus. 


Evidemment, sous Linux, on doit parfois 
passer à la ligne de commande et l'interface 
graphique (VGA ?) n’est pas d’une grande 
cohérence (il faut par exemple “rafraîchir le 
bureau KDE et renoncer de temps en temps 
au Drag&drop) ni d’une extrême ergonomie 
(linuxconf est un vrai cliquodrôme), mais 
pour l'utilisateur qui fait de Windows son 
quotidien, ce n’est pas une régression. 

En fait, l’intégration d’Unix dans BeOS, 
système graphique par excellence, est mieux 
réussie que l’intégration du graphique dans 
Linux, système Unix par excellence. 


Il n’en reste pas moins que Linux devient 
simple. En revanche il y a un prix à payer : 
celui de la performance. Je trouve KDE 
plutôt poussif. 


Gratuit ? 


Linux est gratuit, mais le commun des 
mortels l’acquiert via une distribution qui 


l’est moins. J'ai payé 135 Frs la Mandrake 
6.1, tandis que BeOS me coûte environ 400 
Frs. 


Tout ça n’est pas exactement gratuit tout en 
restant à la portée de Mr. tout le monde. 
Quant aux applications, je suis convaincu 
que celles qui sont disponibles sous Linux 
viendront - quand elles n’y sont pas déjà - 
sous BeOS. Il n’y aura alors aucune raison 
qu'elles soient plus chères, ce qui aura pour 
effet bénéfique d’aligner les prix pour les 
applications BeOS natives. 

On voit là peut-être le plus grand mérite de 
Linux : avoir permis l’essaimage des ap- 
plications ouvertes en imposant les API 
d’Unix comme dénominateur commun au 
lieu des API de Windows. 


L'usage 


La stabilité de Linux est légendaire. La 
vivacité de BeOS le devient. L'un possède 
des API qui sont un régal pour le program- 
meur, l’autre a une panoplie de logiciels 
plus intéressante pour l'utilisateur. Mais 
l'utilisateur préférera l'ergonomie du ler 
etc. 


En bref, ils ont chacun leurs avantages et 
leurs inconvénients et il est plutôt difficile 
de donner un gagnant. D'autant plus que 
chacun améliore ses points faibles ; par ex- 
emple Linux aura bientôt un système de 
fichier journalisé plus robuste, tandis que 
BeOS accueille de plus en plus 
d'applications ouvertes (NDRR: Lire “BeOS 
: Porting Unix Applications”, ISBN 1- 
55860-532-0). Pour l'heure, les perspectives 
que je vois sont les suivantes : 


- La pérennité de Linux est mieux assurée 
que celle de BeOS (base installée, drivers, 
etc...) 


- BeOS peut trouver plus facilement une 
place dans les applications spécialisées 
(audio/vidéo, terminaux légers...) sans rien 
concéder aux utilisations généralistes sur un 
PC classique, et c’est ce dernier point qui 
me donne confiance en l’avenir de BeOS. 


Et moi ? 


Après avoir parlé du pour et du contre, du 

passé et du futur, il faut bien se déterminer 
pour une utilisation concrète et présente, 
n’est ce pas ? Alors, comme promis, voici 
mon verdict. 


A domicile, mes vrais besoins d'utilisateur, 
ainsi que ceux de mes proches, sont remplis 
par les applications qui tournent... sous 
Windows. Quand je passe sous Linux, je 
perds quelques commodités (L'encyclopédie 
très utile pour ma fille, le DVD, FirstClass, 
le scanner, l'appareil photo numérique...) et 





je dois de temps à autre redémarrer 
Windows pour accéder à l'application qui 
fait défaut. 

J'ai bien essayé ce logiciel remarquable qui 
s'appelle VMware pour éviter le 
redémarrage, mais le résultat n’est pas 
encore à la hauteur de mes attentes (NDRR : 
tout comme Boschs). Linux est sans doute 
capable de faire fonctionner mon Pilot, 
même je ne suis pas encore parvenu à con- 
figurer (mauvais paramétrage ou problème 
de localisation ?). 


Même chose avec BeOS, à ceci près qu'il 
m'offre encore un peu moins que Linux. Je 
perds en plus : le minitel, le Pilot (là je suis 
certain que ça ne marche pas pour la version 
française), l’imprimante et l'accès aux 
documents au format Office MS. Ce dernier 
point est d’ailleurs quasiment résolu par 
Gobe qui vient de mettre en circulation une 
version béta de son intégré Gobe Productive 
V2 dont il se dit beaucoup de bien quant à la 
compatibilité Office. 


Côté Internet, Bien que BeOS couvre 
depuis fort longtemps ce besoin essentiel, 
quelques déficiences subsistent, notamment 
du côté des lecteurs de news. BeOS est 
même sans équivalent pour garder la 
visibilité sur mes 3 systèmes de fichiers. 
Pour l’anecdote, mon disque Windows est 
tombé en panne. Sous Windows je ne 
pouvais plus rien faire, alors que j'ai pu 
sauver les données grace à BeOS. Dernière 
chose, BeOS m'offre un écran graphique 
pour le choix d'OS au boot. 


A l'inverse, il n’est pas d’applications 
spécifiques à BeOS (ou Linux) que je ne 
trouverais pas sous Windows. Encore une 
fois je parle de mes besoins qui sont sans 
doute particuliers. 


En temps qu'utilisateur, je donne donc la 
préférence à Linux sur BeOS, parce qu'il 
répond mieux aujourd’hui à mes besoins. En 
temps que “technoïde”, c’est le contraire: je 
teste attentivement chaque nouveau logiciel 
BeOS, et en ce qui concerne la programma- 
tion c’est à coup sûr vers BeOS que je me 
tourne. 


La conclusion, toutefois, c’est que pour 
l'heure, Windows est encore bien là ! On 
pourrait même penser que, dans la guerre 
des OS, l’empire n'est pas si décadent et 
qu'il a des ressources pour contre-attaquer. 
C’est une idée qui me fait frémir et comme 
toute idée déplaisante je la rejette 
catégoriquement :-) 


Longue vie à BeOS et à Linux ! 


Marc Lebas (mlebas @pobox.com) 












' 
| Cr avec joie que je constate (par le 


web) que de plus en plus d'utilisateurs 
prêtent un intérêt croissant à MiNT. Cet 
article abordera l'architecture de 
l'arborescence de la partition UNIX, les 
différents fichiers relatifs à la configuration 
du système coté UNIX et les commandes de 
base que n'importe quel UNIXien doit 
connaître. 


Les répertoires importants de la partition 
UNIX : 


Il est bien évident que nous n’allons pas 
décrire tous les répertoires présents dans 
l'arborescence de la partition UNIX, à ce 
compte-là, il faudrait que je demande à mon 
rédacteur en chef de sortir un hors série 
spécial MiNT de 400 pages environ. Cela 
dit, quel que soit le système UNIX employé, 
certains noms de répertoires reviennent 
systématiquement, et il est toujours 
intéressant de connaître la nature des 
fichiers et des sous-répertoires qu'ils 
contiennent, de façon à ne pas sauvegarder à 
n'importe quel endroit et à respecter la 
logique UNIXienne. 


“/” : Il s’agit du répertoire racine, c’est le 
point le plus haut de l'arborescence, la 
racine sous MiNT peut aussi être identifiée 
par U:. La racine permet l’accès à tous les 
répertoires et à tous les lecteurs (a, b, c, d, 
etc….). Il vaut mieux éviter de l’encombrer 
avec vos fichiers. 


“/home” : C’est dans ce répertoire que nous 
trouvons les répertoires personnels dans 
lesquels, puisqu'ils sont réservés aux 
utilisateurs, vous pouvez sauvegarder, 
copier, effacer sans dém le système. 
Rappelons juste que la co ‘cd - ‘ 
permet d’accéder directement au répertoire 
de l'utilisateur loggué. 


“bin” : Ce répertoire contient de nombreux 
programmes binaires de base de MiNT 
(donc bin en abrégé, que l’on peut exécuter 
directement), notamment tous Îles 
programmes permettant d’interagir sur les 
fichiers (copie, effacement, affichage) ainsi 
que sur les processus (visualisation des 
processus lancés, élimination des 
| processus). 


» “/usr” : Ce répertoire rassemble tous les 
M répertoires destinés aux utilisateurs, nous 
allons en traiter les plus importants. 


“Jusr/bin” : Dans une logique unixienne, ce 
répertoire contient les programmes MiNT 
réservés aux utilisateurs, mais si l’on en 
regarde de plus près le contenu, nous 
retrouvons les mêmes fichiers que dans le 
répertoire /bin. Normal, /bin est un lien sur 
lusr/bin. 


“/usr/doc” Nous y trouvons des 
documentations diverses sur MiNT ainsi que 
sur certains programmes. 


“Jusr/etc” : Ce répertoire contient plusieurs 
programmes, notamment des daemons, mais 
d’une manière plus générale il contient des 
programmes d’administrations du système. 


“/usr/include” : Les fichiers headers (.h) 
utilisés par le compilateur C, gcc ou egcs en 
l'occurrence sont stockés dans ce répertoire. 


“/usr/lib” : Les librairies utilisées par 
certains programmes sont présentes dans ce 
répertoire. 


“/dev” (dev est une abréviation pour 
devices) : Pour les systèmes UNIX, donc 
pour MiN!P; tout est fichier: Ainsi ce 
répertoire contient l’ensemble des pilotes 
périphériques, ce sont des fichiers qui ont 
pour particularité de servir de passerelle 
vers les ressources de l’ordinateur (port 
modem, écran, souris, etc). 

Il existe même un périphérique null 
(/dev/null) qui lorsqu'on lui envoie des 
données, les perd :-). 


“/etc” : Ce répertoire contient l’ensemble 
des fichiers de configuration du système. Ce 
sont des fichiers pour la plupart directement 
éditables afin de modifier la configuration 
(réseau par exemple). Les fichiers de 
configuration (présents dans le répertoire 
letc). 


Encore une fois, il me faudrait un article 
complet pour décrire ne serait-ce qu’un seul 
des fichiers de configuration présents dans 
letc (ce que je ferais sûrement au prochain 
numéro, puisque nous verrons la mise en 
réseau). Cela dit, nous pouvons déjà faire 
l'inventaire de ce que nous propose MiNT et 
décrire le rôle de chacun des fichiers en 
présence. 


“fstab” : Pour FileSystemTable, il permet 
au démarrage de MiNT de “monter” un 
lecteur physique dans l’arborescence UNIX. 
Par exemple, nous pouvons rediriger le 
lecteur f: sur le répertoire /cd rom. 


“gettytab” : Ce fichier permet de configurer 
les lignes de terminaux, en donnant la nature 
du terminal, son port de connexion et la 
vitesse de transmission. 


“group” : Ce fichier contient l’ensemble des 
groupes d'utilisateurs présents sur le 
système. 


“host” : C’est le fichier qui contient le nom 
de votre machine, le nom d'hôte. 


“host.conf” : Celui-ci est utilisé pour 


UD 


résoudre les noms d'hôtes. 


“hosts” : Attention ne pas le confondre avec 
le fichier “host”, en effet celui-ci se résume 
à une liste d’adresses IP accompagnées des 
noms d’hôtes des machines présentes sur le 
réseau local. 


“inetd.conf” : Ce fichier donne la liste des 
services TCP/IP disponibles. 


“netmasks” : Comme son nom l'indique, 
c’est une liste des IP des réseaux accessibles 
et de leur masque de sous-réseau. 


“networks” : Ce fichier répertorie les noms 
et les adresses IP des réseaux auxquels vous 
pouvez accéder. 


“passwd” : Tous les utilisateurs ainsi que 
leur mot de passe (crypté) sont listés dans ce 
fichier. 


“Fichiers rc” : Il s’agit des fichiers rc.local, 
rc.boot, rc.net, rc.single. rc est l’abréviation 
de run command, lors du lancement du 
système par init.prg, ces fichiers sont 
automatiquement lancéset servent en 
général à lancer des processus divers : des 
serveurs ftp, http, cron, etc. 


Voilà un succinct tour d'horizon sur les 
fichiers de configuration qui vous permettra 
d’avoir une idée du rôle de chacun d’eux. 


Les commandes de base 


Traitons maintenant quelques commandes 
de base, bien utiles pour tous ceux qui n’ont 
jamais connu rien d’autre que les clics de 
souris du GEM. 

Sous MiN@“les commandes sont 
nombreuses, et"il est intéressant pour des 
débutants sous UNIX de voir d’abord des 
commandes qui permettent de gérer les 
fichiers et les répertoires. Nous verrons 
donc uniquement les commandes relatives 
au système de fichier. 


Lorsque que l’on est petit, la première 
chose que l’on apprend à faire, c’est de 
marcher. Apprenons à nous déplacer dans 
l'arborescence UNIX. En fait, le 
déplacement dans le système de fichier est 
relativement facile, puisqu'il n’y a que deux 
commandes à connaître. 


La commande “pwd” : Tapez pwd sur la 
ligne de commande et le système vous 
renverra le nom du répertoire dans lequel 
vous vous trouvez au moment Où vous avez 
appelé la commande. 

En fait pwd signifie “print working 
directory” : affiche le répertoire de travail. 


La commande “ed” : cd signifie “Change 
Directory”, soit change de répertoire. Elle 


sert donc comme son nom l'indique à passer 
d’un répertoire à un autre, sa syntaxe est la 
suivante : 
cd <répertoire destination> 

Il est possible de remonter au répertoire 
supérieur en tapant “cd..”, et de passer 
directement dans le répertoire de 
l'utilisateur courant en tapant “cd —” ou 
“cd” sans aucun paramètre. 


Pas vraiment compliqué ? Passons 
maintenant à la création et à la suppression 
de fichiers. 


Nous pouvons créer des fichiers de 
multiples façons, et bien souvent, il est 
nécessaire d’être sûr de ce que l’on fait, un 
fichier effacé ou écrasé par erreur ne 
pouvant pas être restauré par la suite. 


La commande “cat” est une commande 
simple mais relativement puissante, 
puisqu'elle prend les données qui lui sont 
fournies en entrée et les écrit en sortie. 
L'entrée par défaut est le clavier et la sortie 
par défaut l'écran, tous deux étant 
modifiables par une redirection. 

Ainsi toutes les combinaisons sont 
possibles entre toutes les entrées-sorties. 


Pour créer un fichier avec cat, il suffit de 
rediriger la sortie vers un fichier, en tapant 
la ligne de commande “cat >fichier”, 
maintenant vous pouvez taper ce que vous 
voulez, et lorsque vous avez terminé, faites 
un Ctrl+D sur une nouvelle ligne pour 
fermer le fichier. 

Pour afficher le contenu du fichier, faites 
un “cat fichier”, l'entrée étant le fichier et la 
sortie l'écran. Certains puristes diront peut- 
être “et vi ?”, “vi” est un éditeur de texte 
que je qualifierais de hardcore pour des 
utilisateurs habitués à des éditeurs de texte 
de haut niveau tel qu'EVEREST sous 
GEM... 


Voyons maintenant la création de 
répertoire, celle-ci n’a rien de vraiment 
ardu, puisqu'elle se réalise via la commande 
“mkdir” qui signifie littéralement “make 
directory”. La syntaxe est la suivante : 

mkdir <nom>, où <nom> est le nom du 
répertoire à créer. 


La suppression de répertoire suit 
exactement la même logique, mis à part que 
nous utiliserons la commande “rmdir” 
(‘remove directory”), la syntaxe est la 
suivante : 

rmdir <nom>, où <nom> est le nom 
du répertoire à supprimer. 


Attention toutefois, car pour qu’un 
répertoire soit supprimé, ce 
dernier doit être vide, c’est-à- 
dire qu’il ne doit contenir aucun 


fichier ni répertoire. Cela dit, il existe une 
option de “rm” (suppression de fichier) 
plutôt dangereuse et à utiliser qu’en cas de 
nécessité qui permet de détruire de façon 
récursive l’ensemble des sous-répertoires et 
des fichiers du répertoire à supprimer. La 
syntaxe est la suivante : 
rm -rf <nom> 


Puisque j’en suis venu à parler de la 
commande “rm”, nous allons voir sa 
syntaxe, cette commande permettant la 
suppression d’un fichier : 

rm <nomfich>, où <nomfich> est le 
nom du fichier à supprimer. 


Quant au déplacement et la copie de fichier, 
qui sont monnaies courantes sous UNIX, 
les 


nous utiliserons respectivement 
commandes “mv” et “cp”. La syntaxe 
est la même pour ces deux 


commandes : cn 
















mv 

<destination> 
cp <source> 

<destination> 

Où <source> est le 


<source> 


fichier source et 
<destination> le 
répertoire ou 
fichier de 
destination. 





Je suggère d’en rester là pour le moment et 
de vous référer à l’aide en ligne (commande 
“man”) pour en savoir plus sur ces quelques 
commandes de base. 


Dans le prochain article, nous verrons 
comment intégrer un Atari dans un réseau 


(de PCs ou autres). 


Franck MARTINAUX 





ee” 


Méa Culpa (collectif, faut pas pousser non 
plus !) 


Voici donc le numéro 3 d’Anews, 


confirmant ainsi le sérieux de l’équipe qui 
| réussit à maintenir son rythme de travail 
(soutenu) pour respecter les échéances 
qu'elle s’est elle-même fixées. 

Bien sûr, nous sommes toujours en cours de 
rodage et le risque inéluctable pour une 
structure dans une période aussi critique est 
celui de la casse. C’est ce qui est arrivé au 
CD n°2 de ce magazine puisque suite à un 
malheureux concours de circonstances, la 
partie Atari de ce CD se résumait aux 
exemples fournis avec les articles. 

Aussi, nous vous prions d'accepter nos plus 
plates excuses et nous vous promettons de 
tout mettre en oeuvre pour qu'un tel 
incident ne se reproduise plus. 


La braderie continue 


Pour emboîter le pas à ACS et Softjee, et à 
défaut de pouvoir se procurer des versions 
récentes (et en français !) des productions 
ASH, Application Systems France brade à 
son tour ses vieux stocks. 

Daniel Beretzki nous propose donc un pack 
Oldies (Script 1, Semprini, HDU, etc) pour 
“pas cher” comme il le dit si bien, c’est-à- 
dire moins de 500 FF. 


ACC vivant ! 


Cela fait des mois que l’on se demande ce 
que devient le “magazine” ACC puisqu'il 
me semble que le dernier numéro édité (le 
n°2) date du mois de mai dernier. 


re 

Et bien rassurez-vous, puisque lorsque vous 
lirez ces lignes, le numéro 3 sera sans doute 
disponible. Ce gros retard s'explique par le 
fait que le maquettiste du fanzine s'est 
désisté alors que le reste de l’équipe croyait 
que la mise en page était réalisée. 

Mais que nenni ! Donc juste le temps pour 
l'équipe de Prométhée de le mettre en 
pages, de l’imprimer (62 pages) et vous 
pourrez le commander ! 


Au sommaire : 


1 Test de Logic 2.5 

Test de GEM GS (prêt à l'emploi sur notre 
premier CD) 

Test complet du Milan par ERS 

Test Mountain 

Interview d’Ali Goukassian 

Les rubriques Programmation enrichies : 
Gfa, C, C optimisé, etc. 
Des rubriques Pratiques : 
fichiers, les modems, etc … 
Et dans la catégorie montage, de quoi 
greffer une interruption Hard sur les CT2. 


recherches de 


P.S. Pour les numéros suivants, 
l’association Prométhée cherche un 
maquettiste. 


Un modem à 99 FF !! 


Certains d’entre vous, témoins de la bonne 
affaire qu'ont fait certaines de vos 
connaissances avec le Pack Wanadoo (un 
modem V90 à 290FF), n’ont sûrement pas 
hésité à se jeter sur le Pack Club-Internet 


proposé pendant l'opération “Mois 
Historique” par Intersection (toute 
ressemblance avec une chaîne 


d’hypermarchés existant ou ayant existé ne 
serait que pure coïncidence). 

Dans cette boite proposée à 99 FF, outre un 
CD pour se connecter “sans abonnement” à 
Club-Internet en payant une communication 
locale majorée (22 centimes la minute 
24h/24), se trouvait un modem Elsa Link 
V90 de très bonne facture (les modems Elsa 
sont très appréciés en Allemagne). 

Seule ombre au tableau, le modem est 
patché pour ne rendre possible 
l'établissement d’une communication que 
vers Club-Internet (ce qui est de bonne 
guerre !). 


Pour en finir avec les modems : 

Si vous êtes l’heureux propriétaire d’un 
modem OLITEC SELF-MEMORY et que 
vous regrettez amèrement de ne pouvoir 
exploiter le mode autonome de cette 
machine sur votre Atari, alors séchez donc 
vos larmes ! 


En effet, grâce à Claude GAILLARD 
(claude.gaillard3 @wanadoo.fr) qui a écrit 
le logiciel idoine, vous allez pouvoir 
bénéficier des fonctionnalités suivantes : 


- activation du mode autonome. 

- activation du code d’accès pour 
l'interrogation à distance. 

- enregistrement et activation du message 
d'accueil. 

- récupération des fax et des messages. 

- lecture des messages. 


La visualisation et l'impression des faxs 
nécessitent un logiciel approprié (Coma, 
Tosfax, Viewfax,..….) 


Ce logiciel n’est pas encore diffusé, les 
personnes intéressées doivent prendre 
contact avec son auteur. 


Du papyrus pour écrire ! 


Suite à l’abandon (et ce n’est pas un 
euphémisme) des logiciels pour Atari par la 
société Etilde, les pauvres utilisateurs 
francophones de Paryrus étaient condamnés, 
depuis plus de deux ans, à se contenter de la 
version 4.26, écartés ainsi, de la 
phénoménale évolution, subie depuis, par ce 


traitement de texte outre-rhin. 


Heureusement, grâce à Alain Champagne 
qui a renégocié les droits de diffusion de 
Papyrus en France, damant ainsi le pion à 
Class4/Centek, la mise à jour du logiciel a 
fait un bon spectaculaire de l'antique 
version 4.26 à la... 7.58 ! 

Au risque même de dépayser l'utilisateur 
averti. Et ils étaient nombreux à attendre 
l’arrivée de cette nouvelle version française. 
Certains l’ont même commandée depuis le 
mois de mai. Mais cette attente, pour une 
fois, n’a pas été vaine et les premiers 
chanceux à recevoir leur exemplaire en sont 
ravis. 


Voici donc un aperçu des nouvelles 
fonctionnalités les plus remarquées : 


- import/export du format WORD 97 (sauf 
certains documents contenant des OLE). 

- import/export du format HTML 3.2 avec 
définition des styles et gabarits permettant 
d'insérer automatiquement du code HTML 
(ex. <cite>), possibilité d'insertion 
d'images gif87a, JPEG, création aisée de 
liens, possibilité de choisir entre la 
sauvegarde incluse dans les documents ou 
uniquement liée des images. Les cadres ne 
sont pas encore supportés. 

- import/export des nouveaux formats RTF 
(avec images intégrées). 

- une bonne vingtaine de tables de 
caractères de l’ISO-8859.1 (dit iso-latin) au 
DOS, en passant par MacOs. 

- meilleure gestion des tableaux : calculs 
optimisés, références croisées avec d’autres 
tableaux (3D) et avec des tableaux d’autres 
documents (4D), placement de texte en 
vertical en haut/milieu/bas, placement du 
tableau à gauche, au centre, à droite de la 
feuille, avec ilité d’export en HTML. 
- les tableaux sont intégrables dans les 
cadres texte. 

- images et cadres texte orientables au degré 
près 

- une interface revue (plus d'icônes dans les 
barres de tâche, plus colorées, menus 
remaniés). 

- listes à puces paramétrables (oui, comme 
dans WORD). 

- nouveaux pilotes d'impression. 

- une tonne de paramètres disponibles et 
c'est peut-être son seul défaut, Papyrus 
commence à ressembler à une certaine usine 
à gaz nommée WORD. 


Pour conclure, l’évolution majeure de 
Paryrus consiste dans son ouverture vers les 
deux formats de texte prédominant à l’heure 
actuelle et une interface “mise aux normes” 
sans doute pour ne pas choquer ses 
utilisateurs sur d'autres plateformes 
(Windows, OS/2). 


Philippe Conceicao 
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D. petits mois s'écoulent et vous avez 


déjà brisé le vase du numéro précédent ? 
Bon, ce n'est pas grave, il n'était pas en 
porcelaine de Chine. En quelle matière 
alors ? Eh bien nous allons nous-même la 
choisir dans le formulaire dédié. 


I-L’éditeur de matière 


Comme vous pouvez le noter sur la copie 
d’écran, l’éditeur de matière est composé de 
plusieurs parties : les effets de lumière, la 
définition de textures, l’affichage d’une 
image Targa (Pixmap) et la gestion de 
structures. Il est à noter que ces parties 
peuvent se conjuguer. Le titre de la partie 
doit être sélectionné pour permettre la 
modification des options. 

Autre point, l’éditeur n’est accessible que 
par le modeleur (NEONOBJ.PRG). 

Enfin, la plupart des options sont 
paramétrables grâce à des ascenseurs. Plus 
vous les poussez vers la droite et plus l’effet 
sera important (c’est moins précis que des 
données numériques mais bon, on n’a que 
ça sous la dent). 


Dans la première partie, sautons 
allégrement les premières options qui se 
passent de commentaires. Arrêtons-nous sur 
la gestion de transparence (Trns). Activez le 
bouton Trns. L’ascenseur Filtre (Filt) 
devient modifiable. Il sert à placer un filtre 
par rapport à la couleur du premier plan. 

Nous reviendrons plus tard sur cette 

couleur. 
Vient ensuite l’index de réfraction (idx) 
la matière simulée. Une valeur de 
correspond à l’eau, le verre e 
s’accommode du 1.5. 
transparence. 











Autre option, le Bend permet d’adoucir le 
dégradé entre deux polygones contigus. Mé 
keskidi ? 

Prenons un cube. Poussons l'ascenseur à 
fond à droite (bon, ok, en général un 
ascenseur ça monte et ça descend mais si ça 
vous titille le lobe de l’oreille, pivotez le 
moniteur de 90 degrés vers la gauche :-). 
Après le calcul du rendu, on s’aperçoit alors 
que la séparation entre les faces n'existe 
plus. 

C’est comme si le cube s'était “transformé” 
en sphère. Cette option est très utile pour 
arrondir sans ajouter de polygones. Mais 
cette pratique a ses limites : suivant un 
certain angle de vue, la silhouette 
“anguleuse” trahit un manque de polygones. 


Enfin, voyons les options BlackCut et 
Offset. La première transforme une zone de 
couleur arente. 
acer la 






availler les textu 


Nous arrivons à la partie Texture. 

Il faut avant tout choisir un fichier map. Ce 
fichier contient une texture de base qui peut 
être modifiée grâce à l’attribut linear, 
turbulence, marble etc... Vous avez noté 
qu’une couleur foncée s’est ajoutée à la 
couleur du premier plan (ce dernier est situé 
au-dessus du bouton Offset). 


En fait, dans la texture, un dégradé vas 
»s'opérer entre la couleur de gauche (appelée. 


ère-plan) et la couleur du premier plan: 
on active le bouton Use CMap, d’aut 
leurs s’ajouteront aux premières. Ces 
ouleurs permettent d'affiner le dégradé ou 


d'en créer d’ab ent délirants, en 
commençant par e par un jaune 




















citrouille, puis un rouge moutarde, pour 
finir par un bleu byte (ok demain j'arrête la 
moquette !). 

L'option Treshold (Thrs) détermine quelle 
couleur, parmi celles de l’arrière ou du 
premier plan dominera. Si l’ascenseur est 
plus à droite, ce sera la couleur du premier 
plan. 

Dernière option : 0/1. Celle-ci supprime en 
quelque sorte les dégradés. Il ne reste plus 
que les couleurs de l’arrière et du premier 
plan. 


La partie Pixmap permet de coller une 
image Targa non compressée (24 bits) sur 
une surface. Pour afficher une image fidèle 
au Targa, il faut que la couleur du premier 
plan soit blanche (soit 32767 ; pour la 
formule reportez-vous au précédent numéro 
de ce merveilleux et fabuleux magazine :-). 
Si vous désirez une image plus sombre de 
moitié, placez les curseurs RGB au centre. 
Cela donne une couleur grise. Si vous 
voulez mettre plus de rouge dans l’image, 
augmentez alors la composante rouge (ou 
diminuez les deux autres). 


Parmi les options particulières, Soft permet 
d’antialiaser une image lorsque celle-ci est 
affichée avec, par exemple, un fort taux de 
grossissement. Le résultat est impeccable 
(sans ou avec peu d'effet d'escalier) mais il 
augmente le temps de calcul. A consommer 
donc avec modération ! 

Les options Loop et Swap offrent la 
possibilité d’afficher l’image plusieurs fois. 
wap inverse une image sur deux pour un 
illeur “raccord”. 
j'ai failli oublier l’option Fade. Celle- 
la “netteté” de l’image par 
ur du premier plan. Mé 
pratique, on peut s’en 
servir paraître progressivement 
une image en partant de la couleur du 
premier plan (en utilisant un morphing 
bien sûr et non par magie comme le 
célèbre David Coppercrew... Euh 
Copperlist...Enfin bref). 


Nous arrivons enfin à la structure. Cela 
permet en gros de créer du “bump 
mapping”. Du quoi ? Ça se mange ? Pour 
ceux qui l’ignorent (il y en a encore ?), ce 
système permet de simuler du relief sur un 
polygone dramatiquement plat. Son 
utilisation dans NeoN Grafix est simple. 
On choisit un fichier map, puis on 
détermine la force avec Dpth pour Depth. 
On peut s’en servir pour simuler des 
lettres gravées par exemple. 


Bien sûr, une fenêtre de prévisualisation 
existe et il suffit de cliquer dedans pour 
voir un strip... Euh votre matière, soit sur 
une surface plane, soit sur une sphère ou 
les deux. 

Voilà pour aujourd’hui, ah mince, il reste 


encore de la place pourtant j'ai mis un 
paquet de parenthèses que personne ne lit 
!). Alors, pour les courageux 
! 

il 


moi-même Je 


(ça c’est vrai 
qui m'ont suivi jusque-là (si si faut 


vraiment l'être parce que 
m'endors sur le clavvvvvvvvvv..…) on va 
simuler de la lumière volumétrique. Vous 
savez, le machin qui tue la vie, que les 
autres utilisent à toutes les sauces sur 
POV3, 3Daube S et autres. En gros, c’est 
comme si le faisceau d’une lumière était 
représenté par un volume (cône, sphère), 
c’est un halo quoi ! Ne cherchez pas dans 
NeoN une option toute faite, ‘y'en n’a pas ! 
Mais 


simuler une ! 


pas de panique, vous pouvez en 


II-HALO, qui est à l’appareil ? 





Première étape, créons un cône grâce au 


NEON-Scenery Editor : 
SPOT.SCN 


f} 
0 | 11 
(ES RS ES RS RS CS 


HYZ: 
Pts: 


formulaire Spin dans Basics. Dans le cas 
présent, la petite embouchure aura un rayon 
de 0.1, la grande de 0.5 et le tout culminera 
à une hauteur de 2. Mettons le nombre de 
segments (S) à 16. Maintenant, définissons 
la matière. Désactivons toutes les options, 
sauf Spec que l’on poussera aux 3/4 ; Trns 
complètement à droite ; Filt à O. Idx à O Gl 
est inutile de déformer l’image derrière le 
halo) ; la couleur du premier plan à 0. 


6.00060606___ 6.000068. 
36-...POIyY:17----00;s: 3... FrR 











Dans la mise en place de la scène, fixons le 
spot à 0.5 au-dessus du cône en pointant 
vers le bas (voir image 2). Je rappelle que le 
spot est un objet vide. Si le spot est trop bas, 
la lumière ne se réfléchira pas sur le cône. 
Ensuite, définissons la lumière comme 
suit : couleur blanche (32767=RGB à max). 
C’est un spot, donc cliquons sur Spot avec 
les paramètres 20 puis 10. 20 correspond à 
lälargeur de la zone la plus éclairée, 10 la 
largeur de la zone de transition entre la 
lumière et l'obscurité. Activons 
Ranaqui détermine la distance 
e Ace ct sa zone 
dimEMEn progressive avec les 
paramètres 1.5 et 1. Avant de 
lancer le calcul, n'oublions pas 


de 


d'activer la transparence 


! On 
pourrait également inclure une 


Et voilà, le tour est joué 


texture sur le cône, pour simuler 
les perturbations de l’air (dues à la 
fumée par exemple). 


menu, nous 
doute de 
l'animation (les time-splines et/ou 
le morphing). Si vous avez des 
trucs, des idées, des remarques, des 
suggestions, n'hésitez pas à me les 
faire connaître. 

Sur ce, bon amusement. 


Au prochain 


dégusterons sans 


Solo Rabearivelo 
rti@imaginet.fr 
solofo @ iname.com 
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L ‘Amiga, depuis ses débuts, est doué pour 


le son. Combien de fois Paula, son chip 
sonore 8 bits, a fait vibrer nos oreilles. 
Mais pour le 16 bits, qu'en est-il ? 


Jusqu'à maintenant, seules des solutions 
sur cartes Zorro nous étaient proposées. 
Mais qu’advenait-il de nos possesseurs 
d’'Amiga 1200 (du moins, ceux qui 
n’avaient pas monté de Bus Zorro dans leur 
machine) ? C’est là que plusieurs fabricants 
ont entendu nos cris désespérés et répondu à 
la demande. Dans le cas qui nous concerne 
ici, ACT et PETSOFF nous proposent 
respectivement leur Prelude 1200 et Delfina 
Lite DSP, petites soeurs non moins 
puissantes de la Prelude Zorro II et de la 
Delfina Lite Zorro II. 


Ces deux cartes sont de petites dimensions 
(7.2 x 5.2 cm) et viennent se brancher sur le 
port horloge interne du 1200, situé juste 
sous le clavier. Le montage ne s'avère pas 
trop compliqué : un tournevis, quelques 
précautions et un peu d’huile de coude 
suffiront. 


socetPTET 
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DTA IT 72) 


. 
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La Prelude 1200 de L’Allemand ACT est 
constituée de deux parties : 


- la première, qui vient comme indiqué plus 
haut, se placer sur le port horloge, est en fait 
le coeur même de la carte. C’est là que l’on 
retrouve le chip 16 bits Crystal 4231A. 

- la seconde, qui comporte les 
entrées/sorties analogiques (OUT, MIC, 
AUX2 et LINE), vient se placer à 
l'emplacement vide à droite, derrière le 
1200. C’est très esthétique, mais peut 
s'avérer gênant si l'emplacement est déjà 
occupé par une sortie SCSI ou autre. 


La carte est livrée avec une documentation 
bien illustrée mais malheureusement en 
allemand. Sur le CD on trouve les différents 
drivers pour la piloter (prelude.library et 
driver AHI), ainsi que quelques 
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programmes freeware ou démos (Play 16, 
Hard disk Recorder, Samplitude Opus 
DEMO, etc….voir Fig). 


L'installation du CD s’avère aisée, rapide et 
tout est là pour pouvoir bénéficier du son 16 
bits le plus rapidement possible. A noter 
qu’AHI n’est pas livré avec la carte, il 
faudra donc l'installer soi-même avant le 
CD. C’est dommage, car AHI est freeware 
et aurait pu se trouver sur le CD. Vous 
devrez vous le procurer par vos propres 
moyens (CD  aminet, 
Internet, .…). 


> 


tt » 
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L'installation effectuée, on va 
pouvoir piloter les niveaux 
(gains) d’entrée/sortie de la 
carte via le Workbench grâce 
au Mixer (voir fig.). Après 
avoir lancé un sample 16 Bits 
44.1 KHz (qualité CD) en 
lecture, on est immédiatement 
surpris par la qualité sonore qui est de très 
bonne facture. On remarquera que très peu 
de temps cpu est consommé, du moins pour 
un logiciel accédant directement 
à la carte (moins de 10%). 

Via AHI, c’est une autre 
histoire, mais le problème est 
plus inhérent à celui-ci et à la 
fréquence sélectionnée, non à la 
carte elle-même. Donc, si vous 
utilisez intensivement des 
programmes qui font appel à 
AHI, un bon processeur est 
conseillé 030 minimum, 
040/060 recommandés. 

Au niveau échantillonnage, là 
aussi la qualité est au rendez 
vous. Plusieurs essais, effectués 
entre 5 KHz et 64 KHz, se sont 
avérés très concluants, avec des 
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samples ayant un très bon rendu. La carte 
est bien sûr Full Duplex 
(enregistrement/lecture simultanés) et s’est 
également très bien comportée à ce niveau 
là lors des test effectués. Bref, un régal. 


La Prélude bénéficie d’un parc logiciel 
grossissant tous les jours : 


- d’une part, ceux qui accèdent directement 
à la carte : Samplitude Opus ou Lite (voir 
Fig), Camouflage, Audiolab16, le très 
prometteur Prostation Audio, etc. 

- d’autre part, tous les logiciels ainsi que les 
jeux utilisant AHI : Digibooster (tracker), 
SFX, Soundprobe et toute une pléthore de 
programmes. 


Autant dire, que l’avenir de la carte est 
garantit à ce niveau. 


La Delfina, du constructeur venu du froid 
PETSOPFF, est carte construite, au 
même titre que la Prelude, autour d’un chip 
16 bits Crystal 4231A ; mais aussi, d’où son 
nom, d’un DSP 24 bits Motorola 56002 
cadencé à 74 MHz ! 


une 


Comme la Prelude, elle vient se brancher 
sur le port horloge du 1200. Mais au 
contraire dernière, les 
entrées/sorties (1 sortie stéréo et 3 entrées 
dont 1 commutable LINE/MIC) 
directement par des câbles et non par une 
carte. 

La Delfina livrée une 
documentation en anglais. Des illustrations 
de montages y sont présentes, mais je les ai 
trouvées moins explicites que pour la 
Prelude. Mais certains trouveront peut-être 
que je chipote… 


de cette 


se font 


est avec 


Quatre disquettes sont fournies avec la 
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és en 
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carte : 


- une disquette d'installation contenant les 
pilotes, un assembleur 56k pour 
programmer le DSP, des documentations 
développeurs, ainsi qu’ AHI. 

- une disquette contenant MUI (nécessaire 
pour les logiciels DelfPrefs et DelfFX). 

- deux disquettes contenant la version 
enregistrée de SoundFX 1.50. 


Il n’y a ainsi aucune lacune en ce qui 
concerne le software livré avec la carte. On 
aurait peut être aimé un peu plus de 
logiciels démos comme sur le CD de la 
Prelude. L'installation est également rapide 
et une fois tout installé, le son 16 Bits est au 
rendez-vous et même plus. 


On commencera par régler les niveaux 
d’entrées/sorties de la carte à l’aide de 
DelfPrefs qui est à la Delfina ce que le 
Mixer est à la Prelude. Tout y est, pour 
pouvoir régler les gains, ainsi que les 
niveaux de Passthrough (pour les CD 
audios, pour le son de Paula,...), à sa 
convenance. 

Une fois ceci effectué, on lance un sample 
16 Bits 44.1 KHz à l’aide de DelfFX (voir 
fig) et là, première claque, le son est 
superbe. On peut également échantillonner 
d’une fréquence allant de 5 KHz à 48 KHz, 
le résultat est garanti. 


Mais la fonction de DelfFX ne se résume 
pas simplement à la lecture ou 
l’échantillonnage de samples et c’est là que 
le DSP rentre en jeu. On enclenche les 
effets DSP et c’est vraiment la méga claque. 
En temps réel, la Delfina génère des effets 
monstrueux digne de ceux des synthétiseurs. 
Vous pouvez, grâce à DelfFx, configurer 





vos propres effets et tout, je dis bien TOUT 
est en temps réel... Faramineux. Non 
content de se réduire à lire (et 
échantillonner) des samples, DelfFX va plus 
loin et vous permet de choisir l’entrée sur 
laquelle il va appliquer les effets. Celle-ci 
peut être analogique (une des entrées Line) 
ou logicielle c’est-à-dire que : 


- vous pouvez appliquer le DSP sur 
n'importe quelle source entrant dans la carte 
(par exemple, un CD) et de plus sampler 
simultanément. Le sample résultant sera un 
échantillon de votre source plus l’effet DSP. 
- vous pouvez, au même titre qu'une entrée 
analogique, intercepter la sortie d’un 
logiciel, pourvu qu’il soit AHI (par ex : 
Digibooster) ou qu’il accède à la carte 
directement, comme Prostation Audio. 

Ensuite, vous avez la possibilité d’y 
ajouter un effet DSP, et bien sûr 
d'échantillonner… 

De plus, vous pouvez lancer deux DelfFX 
et utiliser simultanément deux effets (en 
série ou en parallèle). Le résultat, selon vos 
réglages, peut être époustouflant ou 
catastrophique. (Voir Schéma.) 

Le temps cpu consommé pour la lecture de 
Sample est très léger (comme sur la Prélude) 
et nul en ce qui concerne les effets, le DSP 
se chargeant de tout. Via AHI, le temps 
CPU consommé est supérieur, mais comme 
cité plus haut, cela est dû à AHI lui-même. 


En conclusion, si vous voulez faire de la 
manipulation sonore, vous allez être gâté.… 


LES SOFTS 


Comme la Prélude, la Delfina bénéficie 
d'un parc de logiciels conséquent et 
grandissant : 


- Prostation Audio, Audiolab,…. 
accèdent directement à la carte. 


qui 






- les programmes AHI (applications sonores 
ou jeux). 
- les vieux logiciels prévus pour la Toccata, 
une émulation de cette dernière étant livrée 
avec la Delfina (Octamed, SoundStudio). 
Il n’y a donc pas de souci non plus pour la 
Delfina au niveau software. Le seul regret 
vient en fait du peu d’applications tirant 
actuellement parti du DSP et c’est bien 
dommage. Un décodeur Mpeg est en cours 
de programmation, ainsi qu’une émulation 
de synthétiseur dit “analogique”. Espérons 
que les développeurs combleront bientôt ce 
manque. 
Mais si l’envie vous en prend et que vous 
êtes un tant soit peu programmeur, un 
assembleur 56k pour le DSP est fourni dans 
le package et vous pourrez programmer vos 
propres logiciels tirant parti du DSP. 
CONCLUSION 

A l'heure du 16 bits, la Prelude et la 
Delfina proposées aux prix respectifs de 
1200 FF et de 1550 FF (prix constatés chez 
le revendeur APS) sont deux cartes très 
attirantes. Laquelle choisir ? Je crois que le 
choix dépend de l’usage. La Prelude pourra 
convenir amplement pour une utilisation 
quotidienne, que ce soit pour le jeu ou pour 
la manipulation occasionnelle) de sons. La 
Delfina, quant à elle, a tout pour séduire les 
musiciens et autres bidouilleurs de sons, son 
DSP faisant d'elle un cheval de course. 


Tests effectués sur AMIGA 1200, Blizzard 
1260/SCSI, 48 Mo 


Si vous voulez me contacter, voici mon 
e-mail. C’est avec plaisir que je répondrai à 
vos questions. 


Michel Laporte 
myke_c@club-internet.fr 





Premières impressions de T3D V3.0 





Nora pas reçu mon update de 
TORNADO 3D d'EyeLight, ce n'est qu'au 
Salon de Cologne (le vendredi) que j'ai pu 
l'essayer, sur le stand de Haage&Partner. 
Ils ne l'avaient reçu que 3 jours avant le 
show et Mr. EIKE M. Lang, le testeur du 
stand n'avait pas encore pu essayer toutes 
les nouveautés. 


La première chose qui frappe en utilisant 

T3D et sa toute nouvelle interface, c’est sa 
rapidité qui a été accrue par rapport à la 
version précédente et qui saute 
véritablement aux yeux, surtout que la 
version présentée tournait sur un simple 
A4000T/060 avec l'OS 3.5. 


Apparemment donc, sous l’OS 3.5 il 
fonctionne bien, sans conflit. Chose 
importante, il utilise maintenant WarpOS, 
mais je n’ai pas pu le voir en action sur une 
carte PPC. 


Il y a une chose qui agace un peu sur 
l'interface, ce sont les fontes trop petites et 
l'impossibilité d’en modifier la taille. 

On a donc intérêt à posséder un écran 





dernier modèle pour ne pas être collé au 
moniteur. 


Notons l'apparition des layers (7 couches 
en tout) mais on ne peut pas les geler ou en 
changer la couleur (noire.…..). 


Enfin, lorsqu'on ouvre T3D on peut voir 
dans la présentation, une image horrible : 
Alice. 

Il doit être possible de faire un peu 
mieux. 


Chose agréable on visualise à présent le 
cadrage de la caméra sur la fenêtre 
perspective par deux rectangles (?). 

De plus, dès que l’on sélectionne dans 
Finder, le nom d’un objet, ses faces se 
colorient sur toutes les fenêtres et les axes 
se colorient également, tout cela permet de 
travailler avec plus de clarté. 


J'étais impatient de tester la simulation de 
radiosité, j’ai donc suivi l’exemple du 
manuel sans obtenir de résultats probants… 
A ce propos, le manuel est plutôt bien fait. 
La première partie reprend tous les cours de 
la version 2.1 (qui se trouvent également sur 
le site d’EyeLight). 

On passe ensuite à la description de tous les 
menus et à l’index, fort bien fait. Il manque 
quand même des exemples plus détaillés sur 
les nouveautés de la version 3.0... 

Bon, à la prochaine fois en espérant vous 
faire un test complet de TORNADO 3D. 


SEGEL Georges 









WipeOut 2097 
la nouvelle ère des jeux Amiga. 


Course futuriste pour un joueur. PowerPC, 
carte 3D et lecteur CD obligatoires. 


Editeur : Digital Images 
Distribué par Blittersoft. 


C’est un miracle. Oui un miracle. Ce sont 
même deux miracles tant qu’on y est. 
Voilà que WipEout 2097, jeu célèbre s’il en 
est, débarque sur Amiga (premier miracle) 
signifiant ainsi le retour de Psygnosis sur la 
machine qui a fait de lui ce qu'il est 
(deuxième miracle). 

Au passage, la machine au ballon obtient 
également son premier jeu commercial 
Warp3D. Et quel jeu. 


WipEout c’est techno. 


Pour ceux qui ont passé les dernières 
années en bivouac dans le désert de Gobi, il 
faut rappeler le concept archi simple de 
WipeOut. 

Vous prenez la Formule 1, 
projetez quelques décennies dans le futur et 
vous remplacez par des 
aéroglisseurs au High-Tech. 
Saupoudrez d’un zeste de 
démentielle, rajoutez 
histoire de rendre la course un peu guerrière 
et c’est prêt, servir chaud, très chaud même. 
Pour rappel encore, il faut souligner que 
c'est WipeOut premier du nom qui a fait 
vendre pas mal de Playstation à Sony tant le 
jeu paraissait futuriste et sentait bon la 
techno, cible privilégiée des acheteurs de la 
console grise. 


vous vous 






les voitures 
design 
vitesse 


quelques armes 


Le développeur, à savoir Psygnosis qui a 
débuté sur Amiga avec des titres légendaires 
tels Shadow of the Beast, Obitus, Leander, y 
a gagné en notoriété, jusqu’à être racheté 
par le géant japonais lui-même. 


Grâce au génie de Stuart Walker, le boss de 
Digital Images, les négociations ont été 
entamées il y a un peu plus d’un an et 
Psygnosis a fini par succomber à l’appel de 
ses racines pour permettre à Digital Images 
de développer le deuxième 
WipEout, le 2097 pour 
Accrochez vous à votre paddle.. 


volet de 


être précis. 


WipEout c’est rapido. 
Prise en main immédiate : après un intro en 
MPEG (très réussie et rapide vu sa taille) on 
choisit son équipe, sa division, son circuit et 
c’est parti. 
Il est possible de jouer au clavier, à la 
souris, mais c’est certainement au paddle 
CD 32 que le joueur retrouvera les 
sensations les plus “console”. 
boutons sont gérés, y compris les boutons 


Tous les 


. 


supérieurs Left et Right. 
vous 
faut 


La course peut commencer : 
dernier et il 
tout le 
terminer dans le trio de tête. 


partez vous 


remonter monde afin de 
Mieux, finissez premier dans les 
trois divisions (deux circuits par 
division soit 6 en tout) et vous aurez 
accès à de nouveaux circuits, plus 
rapide, avec encore plus de monde 
en piste et une vitesse à couper le 
souffle. 
Pour vous aider dans votre lutte 
pour le podium, le sol des circuits 
(des 
chevrons simples, doubles voire 


est jonché d’accélérateurs 
triples) ainsi que des armes. Ces 
simple 


missile, tête chercheuse, envoi d’un 


dernières sont variées 
vague sismique pour perturber tout 
ce qui se trouve devant, mines, 
etc... 
Mention spéciale au pilote 
automatique qui pendant 3 secondes 
vous permettra de ne pas se prendre 
tous ces satanés murs qui empêchent 
votre progression dans les virages, 
ainsi qu'à l’Electroghost qui balance sur 
direct un champs 
magnétique l’empêchant d'accélérer. 


votre adversaire 
Détail amusant, chaque prise de bonus est 
indiqué par une voix à l’aspect robotique : 
figurez vous que cette voix, présente 
également sur la version PC et Playstation, 
provient ni plus ni moins d’un... Amiga 
1200 ! 

Les programmeurs de Psygnosis ont en 
effet 
réalisation du jeu à l’origine, histoire 
certainement de se souvenir du bon vieux 
temps... 


utilisé le narrator.device lors de la 


Si les premiers circuits ne vous donnent pas 


trop de fil à retordre, les suivants 






























































commencent à enchaîner des virages 
diaboliques, des descentes vertigineuses 
voire des tremplins à ne pas rater sous peine 
de se sortir du circuit. 

Dans ce cas, un robot vous remet en piste, 
mais au prix de précieuses secondes. 
Veillez également à ne pas trop entrer en 
contact avec vos adversaires et leur mines 
ou missiles : votre véhicule dispose d’une 
bouclier qui une fois épuisé vous laissera à 
la merci du moindre choc (BOUM ! en 
d’autres mots...). Pour recharger ce 
bouclier, une zone spéciale se trouve juste 
avant la ligne d'arrivée. Il faudra réussir à % 
s’y engouffrer pour ne pas risquer ls 
d'’aéroplaner dans un état critique pour un 
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45, 


tour de plus. 

Rajoutez à cela le temps qui est compté 
et vous obtenez un des cocktails les plus 
speed que le jeu vidéo ait apporté sur 
micro. 


WipEout c’est bo. 


Ce qui met littéralement une baffe 
quand on voit WipEout 2097 sur 
Amiga, c’est qu'il est magnifique. Le 
moteur du jeu utilise en effet Warp3D 
(le pendant de Direct3D sur les 
machines impropres à la consommation) 
et le processeur PowerPC présent sur les 
cartes de Phase 5 pour l'instant. 

Le résultat est tout simplement le 
meilleur jeu 3D paru à ce jour sur 
Amiga. Certes Ja 
demandée pour y jouer est plutôt 
musclée, mais WipEout aussi. 


configuration 


Pour les processeurs les moins véloces 
il est fort heureusement possible grâce 
aux touches F1 à F10 de paramétrer tout 
l'aspect visuel : activer ou non le fog, le 
dithering, l’interpolation (ce qui fait que 
les textures ne pixelisent pas), régler la 
distance d’affichage, etc. 

Bien entendu, vous pouvez jouer dans 
toutes les résolutions : du 320x240 à 
1024x768 si le coeur vous en dit. 
Sachez que sur notre machine de test, à 
savoir un 603/240Mhz et BVision, le 
jeu s’est révélé parfaitement fluide et 
jouable en 640x480. II est possible de 
voir le nombre d'images par seconde en 
appuyant sur la touche “DEL” ce qui 
vous servira à effectuer vos réglages si 
vous le souhaitez. 

Le détail qui tue c’est la possibilité de 
jouer dans une fenêtre sous Workbench 
! C’est loin d’être un gadget car le jeu 
fait jouable et les 
performances sont sensiblement les 
même qu’en mode plein écran ! De quoi 
épater la galerie en quelque sorte. 


est tout à 


WipEout c’est perfecto ? 


Quasiment pour ainsi dire. Les pistes audio 
sont d’une qualité à couper le souffle. Ces 
dernières sont lues à partir du CD mais le 
jeu peut s’installer complètement sur disque 
dur (70 Mo et c’est bon). Sans les pistes 
audio, il ne reste que les sons qui sont de 
très bonne facture voix digitalisées, 
avertisseur de temps, bruit des moteurs. Les 
graphismes ont le style tout particulier 
désormais baptisé “à la WipEout”, c’est à 
dire mélange de style techno et logos top 
design. 

Le tracé des circuits est excellent et la 
difficulté viendra petit à petit, de virages en 
virages. 

Le seul défaut de WipEout 2097 reste ses 
très rares plantages sauvages. On ne sait 
pour l’heure si cela provient du jeu lui 
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même ou de Warp3D. 

Certains pourront trouver que 6 circuits et 2 
de bonus ça fait peu, mais les autres 
n'auront de cesse d’améliorer leur temps en 
mode Time Trial. 

On déplorera en revanche l’absence de jeu 
en réseau ou l’éditeur de niveaux qui avait 
été promis au début du développement. Ces 
excentricités n’ont pas dû plaire aux 
dirigeants de Psygnosis. Toutefois, de la 
bouche même de Stuart Walker, ces derniers 
ont proprement été impressionnés par la 
vitesse et la qualité de cette adaptation. 
L’'Amiga prouve encore une fois, s’il en 
était besoin, son extraordinaire capacité à 
évoluer et à proposer avec une carte mère 
datant du début de la décennie des jeux 
commerciaux d’aujourd’hui. Il y 
désormais un avant et un après WipEout 


aura 


GARE D'EUROPR 


"A 


2097. 

Gare aux éditeurs Amiga qui tenteront 
désormais de nous resservir la soupe 
réchauffée des jeux 3D seulement 68k et 
sans support de carte graphique. Car 
WipEout 2097 fait désormais jurisprudence 


en la matière. 


Graphisme 96% 
Animation 92% 
Son 96% 
Jouabilité 94% 
Global 94% 


Par 


Ben Yorisputainkiléboncejeuj enpeuxplus… 























Action/Aventure par Digital Dreams 
Entertainment 
http:/www.dd-ent.com 





1 ou 2 joueurs simultanés 
68000, 2Mo de 
obligatoire. 


Amiga CHIP et CD 


Le Terre n’est plus vivable. Misère, 


chômage, maladies, délinquance 


Ah elle fait pitié à voir notre bonne vieille 
planète dans le futur. C’est pourquoi la 
mission ExplorerFX2 a été lancée. Son 
objectif est simple : trouver une nouvelle 
planète habitable, histoire de repartir de 


refaire les mêmes bêtises ? 


zéro et... 


Peu importe, ce n’est qu'après de longues 
années de recherche que l’ExplorerFX2 
trouve enfin un site adapté. Léger problème 
toutefois, la planète en question est déjà 
habitée et réduit en bouillie le splendide 
engin spatial qui s’en retournait sur terre 
annoncer la bonne nouvelle. 


Une intro en béton. 


Wasted Dreams propose tout simplement 
l’une des meilleures intros en synthèse 
réalisées sur Amiga. 

La seule autre intro du même niveau doit 
être recherchée dans un déjà ancien Genetic 
Species, c’est dire... Veillez toutefois à la 
regarder sur un lecteur de CD rapide, sinon 












c’est la saccade assurée. 


Après l'intro le jeu attaque d'emblée sans 
aucune autre forme de procès. Et c’est de 
plus en totale adéquation avec le scénario, 
puisque l'intro se termine par le crash de 
votre capsule de secours. 

Vous vous relevez (seul ou avec un ami) et 
commencez l'exploration. Le jeu est vu d’en 
haut et fait penser à un chaos engine. 
Toutefois l’action laisse souvent la place à 
nombreux objets et 
manipulations sont à découvrir, dévoilant le 
côté FlashBack du jeu 


l'aventure de 


Rapidement, le ou les joueurs se rendent 
compte que le premier niveau (une sorte de 
forêt) est rempli d’indigènes extra-terrestres 





hostiles. Une fois récupéré tout ce qui peut 
l'être du vaisseau crashé, c’est la survie pure 
et dure avec pour but, d’une part de quitter 
la planète, et d'autre part de comprendre ce 
qu’il se trame. En effet, après avoir parlé 
avec quelques aliens plus ou moins 
sympathisant, on apprend qu'une guerre 


civile est en cours. 
Mais ? Ca parle ! 


Tous les dialogues de Wasted Dreams sont 
parlés ! En anglais uniquement, mais des 
sous-titres sont disponibles dans un nombre 
incroyable de langues (dont le français) 
talentueuse ATO 


grâce à la (Amiga 


Translator Organization) 


Franchement, ces dialogues digitalisés 
donnent une autre dimension au jeu, il 
devient un plaisir de rencontrer de nouvelles 
têtes et d’en apprendre un peu plus sur la 


planète. 
Les sons sont en revanche plus discrets 
mais efficaces : clapotis de l’eau lorsqu'on 
s'approche de la rivière, bruits de pioches f 
des indigènes au travail, lasers, machines en 
marche. 

De temps en 
contextuelles 
(notamment 


temps, des musiques À 
viendront renforcer À 
dans la 


découvrirez 


l'ambiance grotte 


lorsque vous quelques 


pièges...) 
Fluiiiide. 


Wasted Dreams reposant avant tout sur le 
chipset natif de l’Amiga (pas question de 
carte graphique ici), le jeu est naturellement 
doté d’un scrolling fluide et les personnages 
d'animations impeccables 

Mine de rien, cela faisait un sacré bout de 
temps que l’on avait pas vu un jeu avec à 
autant d'étapes d'animation 


Vous croiserez ainsi une humain en train de 
réparer un vaisseau, un alien blessé au fin 
fond d’une clairière et vous même serez 
capable d’une magnifique brasse une fois 
plongé dans la rivière. 

Du grand art. 

Les décors, s'ils sentent parfois la 
répétition, sont par contre très réussis. Les 
différentes machines, grottes, coins secrets 
que vous serez amenés à visiter sont tous 
fins et suffisamment colorés. 


L'interface du jeu aurait par contre mérité 
un peu plus de travail. Si les deux joueurs 
choisissent de jouer au joystick (paddle CD 
32 non supporté), il faudra néanmoins 
revenir au clavier pour la sélection des 
objets à utiliser. Cela peut s’avérer stressant 
par moment. 

Heureusement, les interactions avec les 
autres personnages ou éléments du décor 
sont affichées par une petit icône en bas de 
l'écran, ce qui facilite quelque peu les 
choses. 


Tu tires ou tu pointes ? 


Il y a malheureusement un problème de 
jouabilité dans Wasted Dreams : le système 
de visée et de tir. Non seulement celui-ci 
bénéficie d’un son irritant (une sorte de 
cloche/alarme du plus mauvais goût), mais 
en plus il est loin d’être précis. 

Pourtant une cible jaune indique si l’on est 
pris pour cible ou à l’inverse ce que l’on 
vise. 

Mais tirer en diagonale tient parfois de 
l'exploit, d'autant que vos ennemis bougent, 
et se faire tirer dessus est assez pénible : le 
joueur reste paralysé tant que l’ennemi tire 
et impossible de riposter. 

Il faut alors déployer des trésors d’habileté 
pour louvoyer entre vos adversaires ou les 
surprendre par derrière. 

De plus, les munitions se font vite rare et la 
jauge d'énergie diminue rapidement. 

Il est fort heureusement possible de sauver 
sa position pour reprendre une partie plus 
tard. Comme le jeu se lance à partir du CD, 
les sauvegardes sont effectuées dans votre 
tiroir système. 


Un rêve gâché ? 


Wasted Dreams ravira avant tout les 
possesseurs de machines modestes qui ont 
passé des heures, voire des jours entiers sur 
un FlashBck ou un Another World. Pour 
peu que l’on supporte ou maîtrise 
l’abominable système de tir, on se laisse 
prendre par l'intrigue, les énigmes à 
résoudre et les dialogues parfois 
humoristiques. Certains lui reprocheront de 
ne pas tourner sur carte graphique et d’être 
un brin vieillot. Il en faut pour tous les 
goûts... 


Graphisme 
Son 
Animation 
Système de tir 
Global 
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News Jeux Décembre. 





Papa Noël en Hovercraft ! 


L est de retour le père Noël sur Amiga ! 
Et de fort belle manière ! Jugez en plutôt : 
pour le dernier Noël des années 1900 (et pas 
du millénaire comme le disent ceux qui 
n'ont rien compris...) | Amiga s'offre l’un 
des titres les plus connus de la planète sur 
Playstation et PC, le tonitruant WipeOut 
2097 ! Et comme si ça ne suffisait pas, 
Anews vous l'offre en test dans ce numéro ! 


Et ce n’est pas tout ! Devrait suivre de très 
près l'excellent Heretic II dont la 
duplication a dû commencer au moment où 
vous tenez fébrilement ce numéro d’Anews 
avec vos doigts gelés ! 

Ah la la. on peut dire que vous aurez été 
gâté cette année. 


Dans la hotte de Papa Noël. 


WipeOut 2097, bien évidemment ! On ne 
va pas y revenir dessus : c’est l’une des 
courses d’aéroglisseurs futuristes les plus 
connues au monde. 

Quant à Heretic IL, il ravira tous les fans 
d’action/aventure 3D, dans un univers “à la 
Beast” et utilisant, excusez du peu, le 
moteur de Quake 2. Bien évidemment, 
l’Amiga requis pour jouer à ces ténors 
ludiques est plutôt musclé : sont ainsi 
recommandés un PowerPC et une carte 3D 
(Blizzard ou CyberVision PPC ou encore 
CyberVision 64 3D). Pour WipeOut les 
deux sont absolument nécessaires. 


Heretic II quant à lui offre plusieurs 
possibilités : soit vous avez une carte PPC et 


vous pourrez y jouer en AGA (basse 
résolution et 8 bit uniquement) soit vous 
disposez d'un processeur 68060 et d’une 
carte 3D (Cyberstorm MKIII + Permedia 2 
ou Cybervision 64 3D) et il sera possible de 
jouer en 16 bits. 

Dans les deux cas, il s’agit d’un matériel 








certes onéreux mais Ô combien nécessaire 
désormais pour rendre possible ce genre de 
logiciels. 

Si vous n’en êtes pas équipés, vous en 
ressentirez peut-être le besoin. Hélas, trois 
fois hélas, Phase 5 ne livre plus ni de carte 
PPC, ni de carte 3D en attendant les futurs 
G4 et autres CyberVision NG. 

Il ne vous reste alors qu’à contacter les 
différents revendeurs en comptant sur un 
hypothétique stock, ou bien encore tenter 
votre chance du coté de l’occasion. Dans les 
deux cas, vous ne regretterez pas votre 
achat. 

D'autant que Shogo (un Quake II like), 

Worms 3, Phoenix et Explorer 2260 (deux 
simulations de l’espaaaaaaace) puis 
Main&Mangle (stratégie temps réel) 
viendront grossir en 2000 la logithèque 
PPC/3D de l’ Amiga. 
Coté performances voilà à quoi on peut 
s'attendre d’après Hyperion Software sur 
Heretic II en rendu software (c’est à dire 
sans utiliser les possibilités 3D du Permedia 
2 mais la puissance brute du PowerPC) : 


320 x 240 x 16 bits : 
par seconde 

640 x 480 x 16 bits : 
par seconde 

(tests réalisés sur une Cyberstorm PPC 604 
180 MHz et carte graphique) 


entre 36 et 47 images 


entre 14 et 16 images 


Voilà qui est satisfaisait et 


prometteur ! 


plutôt 


Napalm boit la tasse ! 


L … 
| PROGRAMOWANIE: Andrzej Bugajny 


TEL ETALO MEUETITTOPARATTIENTIL 
rx id MUZYKA: Adam Zalepa 





















http://free.polbox.pl/a/agnus97 


Alors que les explosions de Napalm 
jaillissent encore ça et là, voici qu'Exodus 
The Last War pointe le bout de son nez sur 
Amiga. Il s’agit d’un autre jeu de stratégie 
temps réel, développé en Pologne et qui 
s'avère être aussi, si ce n’est plus beau que 
son prédécesseur. Comme on peut s’en 
douter c’est la guerre entre deux races 
extraterrestres (les Moroi contre les Zeldow) 
qui ont juré toutes les deux de faire bouffer 
son drapeau à l’autre... Visuellement ça 
accroche fort, les unités sont variées, bien 
design comme il faut, les usines fument, les 
avions volent, les tanks roulent en laissant 
des traces au sol et on trouve même des 
pétunias géants dans la forêt (charmante 





planète). Côté technique, seul et encore le 
68060 permettra de faire tourner le jeu à 
bonne vitesse en haute résolution. La démo 
jouable, disponible sur le site des auteurs et 
normalement sur notre CD du mois, ne se 
lance pour l’instant qu'en AGA mais la 
compatibilité RTG est prévue. Quant au 
support du PPC, de l’avis même des auteurs 
il ne se fera que si la version 68k se vend 
bien. N'hésitez pas à les soutenir en leur 
envoyant vos encouragements, voire un peu 
d'argent, à l'adresse indiquée sur le site. 


Des héros qui se coincent la bulle. 





http://www.crystal-sofrware.com 


Un clone de Puzzle Bobble va bientôt 
débarquer sur nos machines, supportant 
l’'AGA et les cartes graphiques ainsi que le 
68k. Répondant au nom de Bubble Heroes, 
le jeu vous proposera donc de lancer des 
bulles sur d’autres bulles de même couleur 
dans le seul but de les faire éclater. Tétris et 
Columns ne sont pas loin, mais le jeu 
bénéficie en plus d’un petit scénario sous 
forme d'images manga, histoire de donner 

x mes 





un cadre à ce triturage de méninges. 


Retrouvez donc une démo jouable de ce 
petit jeu passionnant sur notre CD. Cette 
démo est franchement réussie : un seul 
mode de jeu vous est proposé, à savoir le 
jeu contre l'ordinateur. On s’affronte à coup 
de bulles : plus vous en éliminez chez vous, 
plus il en arrive chez l'adversaire. Les 
sensations d’un bon vieux Twintris 
reviennent au galop ! 


Toujours chez Crystal mais dans un autre 
registre, Dark Millenia et Gilbert Goodmate 
sont tout près de l’étagère de votre 
revendeur. Le premier est un jeu de stratégie 
temps réel opposant des magiciens dans une 





époque heroïc-fantasy, le second n’est autre 
que le très attendu jeu d’aventure qui devrait 
permettre de consoler tous ceux qui 
attendaient Monkey 3 sur Amiga. Les 
graphismes sont sans cesse plus prometteurs 
et l’ambiance semble assurée. 


Alone in the Darkage 
http://www.idealia.net/darkage 


Tales from Heaven, le clone de Mario64 sur 
Amiga 68k, devait être disponible à Cologne 
mais à cause d’un accident de voiture du 
programmeur principal (véridique) le jeu est 
reporté. 

Espérons qu’il se montre plus rapide et 
surtout jouable que la version démo. 
Darkage sort également Extra Life, une 
compilation sur CD qui devrait ravir les fans 
de jeux DP dans tous les domaines : action, 
réflexion, WB, course, plates-formes etc. 
Tous ces jeux ont été préparés pour tourner 
sans problème du CD sur un système 040 ou 
060 et l’AGA/ECS/OCS. C'est Epic 
Marketing qui distribue tout ça. 


Eh ! Secouade dans fer ! 
http://www.dd-ent.com 


Hell Squad (en français l’Escouade de 
l'Enfer, ce qui justifie ce jeu de mot 
pitoyable) est le tout nouveau jeu de Digital 
Dreams Entertainment et va ravir tout ceux 
qui ont aimé Wasted Dreams. Si l’interface 
de jeu est différente, l’esprit reste à peu près 
le même. Vous dirigez une équipe de soldats 
débarqués sur une planète hostile, peuplée 
de vilains qui ne rêvent que de lire le journal 
tranquillement adossé à votre tombe. La vue 
est celle d’un Monkey Island : le personnage 
zoome quand il s’approche et rapetisse 
lorsqu'il va faire un tour vers le fond de 
l’écran. Pourtant, point de souris mais tout 
au joypad et au passage, DDE corrige le 
défaut de Wasted Dreams puisque tous les 
boutons du pad CD 32 sont gérés. Ouf, ça 
fera quelques crises de nerfs en moins. 
Enfin, pas beaucoup en moins car les 
énigmes proposées sont plutôt ardues. 
Moitié action, moitié réflexion par 
intermittence parfois il faudra tout 
simplement dégommer plein de vilains 
venant vous apprendre à très bien faire le 
mort (on peut tirer dans 8 directions), 
parfois il faudra faire preuve de jugeotte et 
utiliser les bons objets au bon endroit. Dans 
la démo jouable (voir sur le CD du mois), 
une partie assez stressante consiste à éviter 
le tir d’un canon fou protégeant un bunker. 
Une fois à l’intérieur il faudra se débrouiller 
pour récupérer quelques informations 
intéressantes. Le jeu part bien à l’image de 
votre soldat qui se manie assez aisément 
bien que parfois certaines parties du décor 
viennent cacher la vue et les pas beaux qui 





tentent de vous transformer en croquettes 
Frolic. Un jeu à suivre de près. 


AS LAN 


A moitié vivant. 





Non... Non ? Non ! Si ? Half Life sur 
Amiga, ça paraît incroyable. D'autant que la 
version PowerMac a été annulée par Valve, 
l’équipe à l’origine de cet excellent clone de 
Quake II. Et pourtant, fort de son contrat de 
distribution avec Hyperion pour Heretic II et 
Shogo, Titan Computer négocie avec Sierra 
pour une version PPC/Warp3D de ce hit du 
monde PC. Si jamais la licence est 
décrochée, ce sera sans doute Hyperion et 
les frères Frieden (les pères de Warp3D) qui 
plancheront sur la conversion. A quand la 
conversion de Star Craft ? (c’est un vieux 
rêve personnel, laissez tomber...). Toujours 
du côté des conversions, c'est normalement 
à Noël qu'ID Software devrait rendre 
publiques les sources de Quake premier du 
nom. Guettez donc sur aminet/game/shoot 
l’arrivée d’éventuel portages sur Amiga 
optimisés pour WarpOS, voire Warp 3D. 
Dans ce dernier cas, Quake en 800x600 
anti-aliasé et fluide ne sera plus une chimère 
sur Amiga. 


Spécial Cologne : le Direct Live. 


Cologne, la salon, les stands, les jeux en 
démonstration etc... Vous en rêviez ? 
Anews y était ! Voici pour vous les news 
jeux en direct de Cologne, comme si vous y 
étiez ! 


- Sur le stand d’Epic Marketing : 


Une démo jouable de Dafel Bloodline 
(Pagan Games) tournait en 320x256 sur un 
030/AGA. Le jeu en est à 70-75% de son 
développement et commence à se montrer 
très intéressant. La démo proposait de 
diriger le personnage principal dans un 
paysage de montagne (avec un effet de 
chute de neige fort réussi) ainsi que de 
combattre quelques loups. Même si le jeu 
marche en AGA, tout l’écran est affiché en 
chunky pixels grâce à des routines de 
blitting custom, ceci afin de pallier à la 
lenteur du blitter AGA. Il en résulte un jeu 
en 256 couleurs basse résolution en 25 
images par seconde et des effets (neige, 
brouillard, pluie...) qui auraient été 
difficiles à réaliser en bitplan. Pour les 
possesseurs de cartes graphiques, une 
version RTG est prévue et devrait permettre, 
dixit Pagan, de jouer en 640x480 sans 
problème et à bonne vitesse. Le support du 
PowerPC est envisagé car le moteur du jeu a 
été fait pour être portable. Néanmoins Pagan 


reste convaincu qu'à partir d’un 040 le jeu 
est suffisamment rapide. 

Le scénario du jeu permettra de nombreux 
rebondissements, les phases de combats 
seront spéciales et une suite est d'ores et 
déjà envisagée ! Enfin, qu'ils finissent celui 
là déjà ! Rappelons que Pagan est une 
équipe d'environ 7 personnes réparties à 
travers le monde et qui utilisent le Net pour 
travailler. Comme quoi tout est possible sur 
Amiga. 


Les autres projets de Pagan sont tous dédiés 
au PPC et Warp3D. Ainsi Scavenger sera un 
jeu de l’espaaaaace à la Lambda, et un jeu 
de stratégie temps réel mélangeant Total 
Anihilation (Napalm en 3D) et Quake (on 
pourra prendre le contrôle en vue subjective 
des unités) devrait voir le jour quelque part 
fin 2000. 


- Sur le stand d'APC&TCP : 


La toute première démo de Phoenix 
tournait tranquillement. On pouvait admirer 
une introduction dans un format 
apparemment fait maison et les premières 
scènes temps réel du jeu. Le design des 
engins spatiaux est tout à fait particulier, le 
tout dans une animation très fluide. Ce jeu à 
la Wing Commander nous réserve 
également pas mal de surprises côté scènes 
inter-niveaux et dialogues avec les extra- 
terrestres. I want to believe... 


- Sur le stand de Titan Computer 
Hyperion en vedette. 


Hyperion est certainement le groupe de 
développeurs le plus ambitieux sur Amiga. 
Composé de 8 programmeurs, l’équipe a 
déjà porté Descent sur PPC/Warp3D, et l’on 
pouvait déjà admirer une version très 

















avancée d’Heretic II sur le stand de Titan. 

Ce jeu d’action/aventure basé sur le 
moteur de Quake II tournait à merveille sur 
un Amiga PPC équipé avec carte 
graphique. En basse résolution on frôlait 
les 35 fps et en 640x480 on atteignait les 
13-14 fps. Et tout ceci marche sans 
accélération 3D ! Tout est rendu par le 
PPC"! 


Bien entendu, qu’on se rassure, le support 
du Permedia 2 à travers Warp3D est 


toujours dans la course et devrait voir le jour 
très bientôt. A l'écran, le personnage 
principal évolue fort bien, tire des flèches 
enflammées, jette des sorts dans un déluge 
d'effets de Glow (incandescence lumineuse) 
et de light sourcing. De temps en temps, la 
console de commande du jeu apparaît et elle 
est exactement identique à celle de 
Quake II. 


Il était possible de parler avec les frères 
Frieden ainsi que Peter Annus, tous trois 
auteurs de Warp3D. Interrogés sur Wipeout 
2097, les frères Frieden ont exprimé leur 
admiration pour ce portage qui n’était pas 
des plus faciles. Le bus de mémoire sur les 
cartes PhaseS PPC est assez lent et l’absence 
de cache de second degré (présent sur tous 
les PC) ont compliqué la chose selon eux. 
Malgré cela, WipeOut est fluide, rapide et 
parfaitement jouable. C’est pour eux un 
exemple et une barre à franchir pour faire 
aussi bien sinon mieux avec Heretic II et 
Shogo. Les programmeurs de chez Hyperion 
nous apprennent également que le travail sur 
Worms Armageddon n’a pas démarré pour 
le moment. Ils veulent avant tout finir 
Heretic II le plus vite possible. De plus, le 
code est rempli de références aux DLLs de 
Windows, chose qu’il faut “nettoyer” selon 
l'expression d’un des frères Frieden. 


Ben Hermans (2° personne en partant de 
la gauche sur la photo ci-dessous), le chef 
d'Hyperion nous livre ensuite ses secrets. Il 
y a encore deux jeux en 
préparation chez Hyperion 
basés sur le moteur de Quake 
Il, ainsi que deux autres basés 
sur le moteur de Monolith 
(utilisé dans Shogo). Chose 
intéressante, ces jeux sortiront 
pratiquement en même temps 
que leurs homologues sur PC, 
fait rare depuis un certain 
temps sur Amiga. L'un d’entre 
eux sera un jeu à la lère | 
personne genre Quake II mais 
avec de nombreuses 
améliorations dans l’interface. 
Son nom reste encore secret et 
devrait révolutionner le genre 
sur PC et sur Amiga. Un autre jeu, Free 
Space, dans le style Lambda/Phoenix, est en 
train d’être terminé chez Interplay. Ses 








auteurs sont tout simplement ceux des 3 
Descent sortis sur PC. Là aussi la version 
Amiga devrait arriver très peu de temps 
après la version PC. 

Ben Hermans explique que pour décrocher 
de telles licences, il lui a fallu beaucoup de 
temps, un peu de sens des négociations et 
surtout pas mal d'argent. Ainsi, la licence 
d'Heretic II a-t-elle coûté 50.000 $ à 
Hyperion. Pour rentabiliser cet 
investissement, Hyperion compte bien sûr 
sur les ventes Amiga, mais également sur 
celles des versions MacOS et Linux, 
développées conjointement. En effet, 
lorsque le jeu est porté sur Amiga, il est 
ensuite très facilement portable sous 
PowerMac et Linux grâce aux similitudes de 
ces systèmes. Au passage, la communauté 
alternative s'enrichit de quelques titres bien 
modernes. 


Raven Soft (auteur d’Heretic II et qui avait 
débuté sur Amiga avec Black Crypt) a 
envoyé tous ses encouragements à Hyperion 
pour l’adaptation d’Heretic II, ce qui prouve 
le grand souvenir et la place qu'occupe 
encore l’Amiga dans le coeur des 
développeurs PC. 


Le contact est très bon avec Monolith (il y 
aura une version Linux de Shogo), de plus 
le moteur de rendu logiciel réalisé pour 
l’Amiga sera intégré dans le moteur 
Monolith tellement le travail a été apprécié. 
On en arrive à une véritable coopération 





Amiga-PC à ce niveau. 


Ben Hermans termine en exprimant ses 
espoirs concernant les cartes G3 de Metabox 
(présentées sur le stand de Titan, voir 
photo ci-dessus). 


La carte graphique dédiée à ces 
Amijoecard devrait être rapidement 
supportée par Warp3D (les frères Frieden 
y veilleront) afin que les nouveaux 
Amiga G3 bénéficient de tous ces 
nouveaux titres. 


Ben Yoris 





Vente 


Vends Wordworth 6VF + manuel FDS : 

150F. Scala MM200 : 150F. Manuel 

Imagine 4 VF : 120F. Port : +30F. Tel : 
* 01.43.55.54.03 après 19h (75) 


Vends Amiga Commodore 1200 WB3.1 + 
carte MTEC 1230/28 Mhz 4Mo ram + HD 
IBM 2.5 pouces 340Mo + imprimante 
Canon BJ10SX + lect. disq. etx., 2000F. 
Tel : 01.39.35.95.79 


Vends nombreux logiciels originaux neufs 
(stock) à très bas prix. Tel : 06.87.46.52.00 


Vends livres, logiciels et matériel. Liste sur 
demande. Tel : 06.87.46.52.00 





Les anciens numéros 
d’AmigaNews 1 à 114 sont 
disponibles au prix unitaire de 
20 FF port compris pour la 
france métropolitaine 
(+Corse) ; rajoutez les frais de 
port pour DOM/TOM, 
Etranger. 


Les numéros 1 et 2 d’Anews 
sont disponibles au prix de 39 
FF + port. 





Abonnez-vous ! Et recevez directement Anews 


chez vous tous les mois avec son CDROM, sans 
besoin de vous déplacer chez le libraire . 


Si vous désirez continuer à acheter Anews en 
kiosque, essayez de le prendre tous les mois au 
même endroit afin de faciliter la gestion de mise en 
place de la revue. 


Le numéro de téléphone d'Anews est réservé à la 
gestion ou aux contacts avec la revue, et pas aux 
renseignements d'ordre techniques ou logiciels. 


Contact 


La page en Français sur UAE : 
www.filnet.fr/perso/thellier/uae.htm 
Tout l’ Amiga sur votre PC. 


Achat 


Cherches logiciels Commodore 64. Faire 
offre au 03.80.31.20.65 ou par email à 
dtalmot@club-internet.fr 


Passez votre petite 
annonce 


Les annonces sont gratuites pour les 
abonnés (joindre votre numéro d’abonné et 
vos coordonnées exactes. Une annonce par 
parution). Pour les non abonnés, une 
participation de 20 FF par annonce est 
demandée. 

Ecrivez votre annonce sur papier libre à 
l'adresse située au bas de cette page ou par 
email à : assistante @amiganews.com. 

Veillez à bien préciser votre adresse, 
numéro de téléphone ou e-mail ainsi que la 
rubrique dans laquelle l’annonce doit figurer 
(voir modèle ci-desous). 

La rédaction se réserve le droit de ne pas 
diffuser les annonces qui lui sembleront 
contraires à la loi ou aux bonnes moeurs. 
Les annonces doivent nous parvenir avant 
le 10 de chaque mois. 


Rubrique : 
Vente Q 
Echange Q 
Achat Q 
Contact Q 


Texte de l’annonce : 


OUI, je m’abonne à Anews pour un an, soit 11 
numéros et 11 CD ROM pour un 
montant total de : 


: 390 FF 
: 477 FF 
: 460 FF 
: 490 FF 


France Metropolitaine 
DOM-TOM 
Communauté Européenne 
Reste du monde 


Nom: 
Adresse 


Code postal : 
Ville: 


Facultatif 
Numéro de téléphone : 


Email : 
Paiement par : 
Chèque (français) ou mandat postal à l’ordre 
d’ANG Editions à retourner à : 
ANG Editions 
Le village 
31370 Lautignac 





Logiciels: 






































































































- Tornado 3D 3.0 (68k et PPC) N.C 
- Tornado 3D SE (68k et PPC) 650F 
- Samplitude MM Pro (68k et PPC) 1250 F 
- CHINE 170 F 
- WildFire 7 (68k et PPC) 990 F 
- X-DVE (68k et PPC) 990 F 
- Super View IV (68k et PPC) 240 F 
Horaires: Paiement par chèque dns, mr ps Sun et DS 
Lundi: 14H- Ï SH. contre-remboursement (+80F) - Turbo Print 7.x (support PPC) 390 F 
Mini sn Visidredt: ou carte bleue (sauf première commande). |- Turbo Print (Mise à jour 5 vers 7) 240F 
9H30-12H 14H-I8H. Re Frais de port: 50F - Turbo Print (Mise à jour 6 vers 7) 190F 
- - en dessous de 300F d'achat: 35F - NCoder MP3 (68k et PPC) 250 F 
Samedi: 10H-13H. Moniteurs: 120F ; 
- - Fantastic Dreams (68k et PPC) 590 F 
Cartes sons 16bits Full Duplex: Moniteurs professionnels |. Amiga Writer 590 F 
Prelude A1200: 1200F IIYAMA - Get Connected Deluxe 520 F 
Delfina A1200 DSP: 1550F MF-8515G 15°° 1 690F  |- MakeCD 3.2c DAO 390 F 
Delfina Plus Zorroll DSP: 1600F Avec 2 entrées vidéos: - DOpus Magellan II 490 F 
Logiciel AudioLab16 S 703HT 17° 2470F |-DOpus Mise à jour 260 F 
pour Delfina: 390F A7O02HT 17°° 2 895 F - CD Opus Plus 170F 
. ; - CrossDos 7 Gold 550F 
Option pour Ps je ZAE A9OIHT 19". dA'I00E. move tt 350F 
ort serie rapide: : :s 
extenkion mémoire 128Kw: 340F | A20IHT 22” 7960F  |-Net Connect 3 300 F 
- STFax 4 340 F 
PROMOS SUR LES APOLLOS: - AsimCDFS 310F 
4040 040/33Mhz: 990F - DigiBooster Pro 290 F 
4040 040/40Mhz: 1970F - Art Effect v3.0 670F 
4060 060/50Mhz: 3090F - Art Effect (Mise à jour 2 vers 3) 250 F 
1260 060/50Mhz: 2790F = Photogenics 4 640 F 
; . - Image FX 4 N.C 
Cartes Graphiques: - Personal Paint 7.1 190 F 
CyberVision64/3D: 1590 F - CyberGraph’X 4.1 170 F 
Pixel64+AtéoBus: 1990 F - CygnusEd 4 190 F 
Module PalomalV pour PicassolV: - GoldEd Studio 6 450 F 
750F (en stock) - CD Aminet 89F 
artes Réseaux BNC et RJ45: ROMS 3.1: - CDs Aminet Set 199 F 
Idéal pour ce connecter à 500, )0, A1200, A2000: 200F  |_ 
f'inicines via le câble ou ADSL F pre pr 300 F HAE Jeux: 7 
Ariadne II Zorroll (Genesis Inclus): DIVERS: - CHROME (PPC + carte 3D)  340F 
Souris + Tapis Boing Ball: 100F |- Foundation Director’s Cut 200 F 
Apnet 1200 PCMCIA (SANA2): Clavier d’origine AZERTY: 320F |- Napalm 340 F 
820 F (en stock) Joystick autofire: 150F |-T-Zero 360 F 
NOUVEAU: Joypad 6 boutons autofires:  190F |- Wasted Dreams 270 F 












AMIGA d'occasions, 
révisés garantis 3 mois 
A3000 - 68040/25Mhz 


Modification de la carte mère effectué afin de 
ouvoir accueillir une carte type CyberStorm 







Compil de 25 jeux 
D-Hero, k240, Litil Divil, Premier “ 3, 











VS5.1 


Version française en exclusivité chez APS 


Avec: PFSDoctor, PFSFormat, 
jusqu’à 992 fichiers récupérables, 





16 Mo, 2 Mo de Chip 
ScanDoubler/Flicker Fixer intégré 
Roms 3.1 Neuves - Buster 11 Neuf 
SuperDMAC 4 Neuf - Ramsey 7 Neuf 










295 F 
Périphériques SCSI: 





Shadow Fighter, Super Cars II, SwitchBlade 2, 
Utopia, Venus, Video Kid, Zoo! 2 etc... 







noms de fichiers jusqu’à 107 caractères, 
plus rapide, plus fiable, etc. 
390F 
Mise à jour PFS2 vers PFS3: 240F 


‘De nombreux autres produits sont disponibles;: 


















Batterie (horloge) Neuve - AmigaOS 3.5 offert | Graveur Yamaha CRW6416 Interne 6x 4x 16x 
Clavier Français Amiga Neuf - Souris Neuve 1990 F 
4700F port inclus CDRom ngigios “: —: de S Interne 40x: 
Disque IBM 4.5Go SCSI, 7200 Tr/mn: 
1820 F 


A3000 - Idem-ci dessus sauf 
68030/882/25Mhz: 4500F port inclus 
Disque IBM 4.5Go UltraWide, 7200 Tr/mn: 
1630 F 
Périphériques IDE: 


Occasions: 
visitez notre site Web ou demandez notre : 
Disque Dur 4.3Go, 5400 Tr/mn: 800 F 


GVP IV24 (broadcast) 
it Pc catalogue gratuit sur CDRom .:L_GVP G-Lock (A4000) 
CDRom Interne 40x: 390 F 
SARL au capital de 50 000F 


A.P.S. - 15 Bis, rue Louis Maurel - 13006 Marseille 
Prix TTC au 17/11/99, modifiables sans préavis 

























3800 F 
1900 F 





Tél: 04.91.00.30.44. - Fax: 04.91.00.30.43. 


L'Amiga 1200 du futur est là... 


Carte Accélératrice 
030, 040, 060 SAS [2270 is pl 5.25" & 3.5" 


Alimentation te pre 
230 Watts — 1 ca 


—— Lecteur Zip Le kit A1200 comprend : 

4 - Medium tower métallique + Pieds 
CD-Rom - Documentation de montage 

- Alimentation 230 Watts 

- Interface pour clavier PC & Amiga 

+ LEDs & Reset - Clavier PC (clavier Amiga en option) 

- Circuit pour branchement des LEDs 

- Nappe pour lecteur de disquette 

- Découpe arrière pour l'AtéoBus 








Interface clavier /7 D Lecteur de disquette 


PC ou Amiga 
—— Disque dur 


C hs 
Pis + ve ET | 


Pixel64 


ne mem 


Conf iguration complète + internet pour :7%0* Frs ! 


(Téléphonez nous au 02.40.85.30.85) 


Grâce à la carte graphique Pixelé4, découvrez 
les grands espaces avec plein de couleurs 
(jusqu'à 16 millions). 

Comparez sur la photo ci-contre, la différence 
appréciable entre : 

- un écran Pixelé4 (non entrelacé) de 1024x768 
points et 65535 couleurs. 

- un écran PAL (entrelacé) de 640x512 points et 
256 couleurs (maximum). 





_ 


Û » Pour A1 200 monté en boîtier tower 
4 D 25/2000 (modèle externe) K: 
… Mise à jour de la ROM de l'interface clavier @ 5) + 100. £ 


AMIGA 


2 





% Tower A1200 + Clavier PC 105 touches . 
A sJower A1200 + Clavier Amiga (es A4000) 
Tower A4000 (grande tour) … Fe 


Atéo D Clair Amiga (look A4000) / PC. 
Concepts Ê … Carte graphique Pixel64 + AtéoBus 
… Carte AteolO 1 (2 parallèles + 1 série 
onc ep S À Carte AteoNet | (RJ45) 
D Corte AteoNet Ill (BNC + RJ45 + AUI). 
» KitFixation : AtéoBus - Tour Micronik 
» Kitpour 7 SCSI int. (12x0 / PPC) ts ä 290 
Tél : +33.(0)2.40.85.30.85 = Lecteur disquette int. A6/1200 250 
Fax : +33.(0)2.40.38.33.21 + ILec. disquint. A2/4000 / Towers A1200 .. 
E-Mail : info@ateo-concepts.com F. 
Web : http://ateo-concepts.com 


Le Plessis, 44220 - COUERON (France) 


* 





(*: Offre soumise à conditions) 


